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Il primo gioco italiano 

di pallacanestro: 
The Basket Manager 
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Il vostro computer vi ha dichiarato guerra: 

riuscirete a resistere all'attacco? 

Scopritelo leggendo la K-Guida ai wargames per computer 
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• Chaos Strikes Back • Conqueror • Full Metal Planete • Mechwarrior 
• Tower of Babel • X-Out ... e molte altre an 
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LA SALA GIOCHI 
DI CASA 

OGGI 



EANCORA 
Pili 



NINTENDO PRESENTA 
TRE DEI SUOI ESCLUSIVI VIDEOGIOCHI 
CHE METTERANNO ALLA PROVA 
ANCHE I PIÙ' GRANDI CAMPIONI. 



MIKE TYSON'S PUNCH OUTI 

C'è grande eccitazione nel pubblico: Mike 
Tyson sale sul ring. 

Un capitolo di stona della boxe sta iniziando. 
Non si erano mai visti colpi tanto potenti e 
vetod: gancio destro, ganoo sinistro, uppercut. 
L'avversano è K.O., la folla è in delirio. Sot- 
to a chi tocca, il vecchio Mike è pronto ad 
affrontare un altro campione, con una nuova 
tecnica e nuovi 
colpi. Il suo se- 
greto? Sfiancare 
l'avversano e poi 
colpire. Ma ricor- 
da: anche Mike 
Tyson ha un pun- 
to debole... non 
ti sarà faole tro- 
varlo. 




SUPER MARIO BROS 2 

Dov'è finito Mano questa volta? In un intn- 
catissimo labirinto dal quale, anche se sei 
bravo, ti sarà davvero difficile uscire. Per 
fortuna Marra è Super! Perchè di super po- 
teri ne servono tanti per riuscire a liberare la 
Terra dei Sogni dalla maledizione del perfido 
Wart! Forza Mano, giù a capofitto nelle 20 
zone diverse, divise in 7 mondi! Attraversale 
tutte e sbaraz- 
zati dei nemici. 
Il malvagio Wart 
aspetta solo te, 
e solo tu puoi 
far fallire il suo 
diabolico piano! 
Solo tu o uno 
dei tuoi fidatis- 
simi amici... 
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PRO-WRESTLING 

La simulazione è cosi perfetta che sembra di 
assistere ad un incontro di wrestlng con kot- 
taton in carne ed ossa. Anche qui puoi sce- 
gliere se "fare nero' un tuo amico o se tenta- 
re di battere il computer. Da Star Man a Kng 
Stender, hai a tua disposizione sette bttaton 
diversi, ognuno con i suoi colpi segreti ed i 
suoi punti deboli. Puoi giocare con dodo mos- 
se pnnopali più 
dieo speciali con- 
tromosse combi- 
nabili. Come ne- 
gli incontn rea- 
li, non esistono 
tempi limite; tut- 
te le scorrettez- 
ze sono accetta- 
te e... vinca il 
migliore. 



(Ninlendtf) 

IL FUTURO DEf ' "mbuta 
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sci snJ campo in mezzo ai big ci •_■ I tennis 
mondiale, SIIMI i MONDO d ha pn 
mi posto nella classifica dei top IIMl t ora 
le il difficile compilo ili risalire fino 
al numero I. 

ili ad un altro Fantastico simulatore 
llene nma la lensionc del vero tennis, 
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stratosferico manager virai, 

rdociuimo arcade action 

imii i tornei del grand prix 

sponsor e allenamenti 

inni i terreni dd circuita mondiale 

x racchette differenti e differenti 

accordature 

tino a S ejocalori contemporaneamente 

da una a cinque Magioni nel circuito g.p. 
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ECIALI 



E0IT0RE 



Direttore Responsabile 
Capo Redattore 



Segretaria di Redazione 



Radutone 



Collaboratori 



Grafica e impaginazione 
elettronica 

Consulenza Editoriale OTP 

CONCESSIONARIA 

PUBBLICITÀ 



FOTOLITO 

FOTOCOMPOSIZIONE 

STAMPA 

DISTRIBUZIONE 
ABBONAMENTI 



GUERRA! 27 

Da UMS ai Vietnam, K vi offre il più completo bollettino 
sui giochi di guerra. Voi prendete posto al computer, noi 
. passiamo le munizioni 




PICCOLO E BELLO 12 

Arriva in Italia la prima console portatile a colon: il Lynx 
dell Atari. Tutti i particolari sull hardware e 1 software m 
cronaca. 

COMPUTER IN FM 17 

La Fu|itsu ha prodotto un computer- a 32-bH che incor- 
pora di sene un lettore CD-ROM e ha una grafica 
incredibile Grazie alla collaborazione tra K, ACE e la ri- 
vista giapponese Logm ecco in esclusiva l'FM Towns. 

SPIONAGGIO INDUSTRIALE 15 

Schiacciate l'acceleratore e dirigetevi verso la nuova 
rubnca di consigli approfonditi, scritta per voi da stessi 




Il programmatore della Ocean John O'Brien, 

programmatori dei giochi Questo mese, tutti i segreti 
di Chase HO direttamente da John O'Brien 

K FLASHBACK 79 

Il decennio che ha visto la nascita del divertimento 



cnnA I 

tale! 

- stufare le tattiche 



GU 
TOTALE 



militari: Dio solo sa cosa faranno con UMS t. 
K intervista alcuni dei più famosi programma- 
tori di wargame, tra cui Ezra UMS Sidran, 
Peter Turcan. autore di Borodino, e altri anco- 
ra. Mettetevi l'elmetto e "paratevi dalle 
schegge di granate 



CALDI! 

Questo mese sono quasi più numerosi 
i K-GIOCHI di quelli "normali". Non ci 
credete? Basta pensare a X-OUT. uno 
sparaefuggi d'autore, Red Lighting. un 
wargame maniacale in linea con lo 
speciale di questo numero. Chaos 
Sfrides Back, la continuazione di Dun- 
geon Master. Conqueror, ovvero 
"Zarch II "e Tower ol Babel un gioco di 
strategia in 3-D. Ma da bravi intenditori 
riuscirete a trovare anche altri stimoli 
nei giochi che seguono i migliori come 
Full Metal Piartele, Mecrtwarrior, Con- 
Ilici o Basket Manager. 

AQUANAUTAJrx;.- 46 

AUSTERLITZ^ 36 

BAD COMPANY LQgDfron 53 

BASKET MANAGER Simufmondo 42 

BEVERLY HILLS Tyiesofr 43 

CHAOS STRIKES BACK *rOfSOlT~40 

CONFLICT 16-Blitz 54 

CONQUEROR Rambow Aris 34 

EUROPEAN SOCCER LEAGUE 50 

Impressions 

FULL METAL PLANETE Infograme 39 

HARLEY DAVIDSON Mindscape 47 

INTERDICTOR C/ares 52 

MECHWARRIOR Achvision 45 

RED UGHTING Ss. 37 

SNOOPY The Edge 

SOCCER MANAGER PLUS Rot'ti 

STELLAR CRUSADE Ssi 38 

TOWER OF BABEL Microprose 41 

X-OUT Rambow Aris 44 
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GLI INSERZIONISTI 

• 68000 43 • Alex Computer 88 • Americani Games 70 • Bcs 31 • Cto III' dì copertina, 48-49, 55 

• Flopperia 68 • Genias 4 • Grillo Parlante 95 ■ Lago SoftMail f 6 • Leader IV di copertina, 3t 59, 78 

• Mattel IP di copertina • Multimedia 90 ■ Newel 84-85 • Simulmondo t 'Softel 26 
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Gli utenti di computer che guardano le console con la puzza al naso avranno 

presto di che cambiare idea. Al CES di Las Vegas ■ il primo di questo decennio - i 

produttori di questi "scatoloni" hanno manifestato la volontà di alzare la posta. 

Sono stati presentati prodotti incredibilmente ingegnosi, basati sulla tecnologia 

multimediale e dei compact disc. 
Tutto questo fermento ha una sola spiegazione, le società giapponesi e ameri- 
cane sentono l'odore dei soldi. Soprattutto l'odore di marchi, sterline, lire, 
franchi o pesetas. Al CES si diceva che l'Europa è la nuova frontiera e società 
come Nintendo, NEC, Sega, Atari e Commodore stanno lanciando nuovi prodotti 
proprio pensando al mercato europeo. Già da questo mese sarà possibile 
acquistare il Lynx della Atari, mentre si vocifera che la NEC potrebbe decidersi 
finalmente ad importare ufficialmente il PC Engine in tutta Europa. 
Insomma, questi anni '90 stanno cominciando col piede giusto. 



elettronico e ormai arrivato alla fine. Ecco l'ultima punta- 
ta della oiu grande storiamai raccontata 

$6000 AL SECONDO! 86 

Vi presentiamo John Lasseter. Vi presentiamo i suoi 
sprite. Scoprite come ha vinto un Oscar 

UNA VERA BOLGIA! 20 

■ nostro agente a Las Vegas si e infiltrato al Consumer 
Electronics Show ed e tornato con un bastimento cari- 
:c di novità tecnologiche. 



PROVE SU SCHERMO 33 

Conqueror menta di essere considerato il successore di 
Zarch e Virus? Harley Davidson batte in testa? Scopritelo 
leggendole recensioni di questo mese. 

DAGLI ALLA TALPA! 24 

Strane cose stanno tacendo capolino in sala giochi. Che 
ne dite di Sweef Licks, un gioco elettromeccanico in cui 
bisogna prendere a martellate delle talpe? Se la cosa vi 
sembra troppo strana allora provate Block-Out, un Tetris 
in 3D. 

ADVENTURE 72 

Aaaarrgghn'. Maniac Mansion spaventa il nostro esperto 
d avventure. Succederà anche a voi? 



GIOCARE 
IN BORSA 



ss. 



'**-* 




j posizione Numero Uno 



vostro computer 



klyth della System 3 ha con- 
ilo il primo posto questo 
mese nel Listino degli 8-bit - 
ma chi ha vinto la medaglia 
d'oro in quello dei 16-bil? Sco- 
pritelo a pag. 89. 



LE MACCHINE DI K 



CONSOLE MANIA 58 

Questo mese IUR mette le mani su Super Marra Bros 2 e 
decide che l'iniziale scetticismo era infondato. Poi si 
mette il cinturone e dimostra d'essere il foysock più 
veloce del West in Wanted. 

TNT 64 

Avete dei problemi con Indiana Jones, The Grapfiic Adven- 
ture? Bene, ora non ne avrete più. Andate a pag.64 e 
leggetevi la soluzione romanzata. Se mvece preterite Dun- 
geon Master, abbiamo preparato per voi LA guida al fanta- 
stico gioco della FTL. Per quelli che preferiscono giochi 
meno cerebrali' e è invece la soluzione di Space Me. 

NUOVE VERSIONI 61 

Chi ha detto che il Macintosh non è una macchina-gioco? 
Leggete le nuove versioni di questo mese e camberete 
parere.Per II PC invece sono armati caldi caldi TV Sports: 
Football, Xenon II e Ghostbusters II. Insomma se siete 
assenteisti, almeno divertitevi. . . 



NOTIZIE 7 

Dopo il fumetto, il film e i dischetti/cassette ora Batman 
approda su CCH La Ocean ha acquisito i diritti dello stu- 
pendo Rambow Is/ands e finalmente potrete giocarlo. La 
Domark sta preparando le piste eitra per i patiti di Hard 
Orivm E altro ancora... 

K-BOX 5 

Brambo s risponde per le rime ad un lettore che parla a 
nome di miliardi di giocatori, ma dà l'impressione di non 
capire niente di videogiochi. 

K BORSA 89 

L unica classifica italiana che si basa sulle opinioni degli 
esperti e non sulle vendite pilotate 

PAGINE GIALLE 91 

Poteva Toniutti non salutare il nuovo redattore con una 
vignetta? A parte questo troverete la penultima puntata 
delle gesta di N Gar Trombobo, le soluzioni ai K-Puzzle 
(compresa quella che ci eravamo dimenticati) e altro 
ancora. 



per le recensioni e il divertimento della redazione K usa: 

nstrad Cpc. Amstrad PC 2086, Archimedes, Atari ST, Commodore 64, Lynx, 
qa Master System 
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IL PRIMO CALCIO DEGLI ANNI 90 




1 ° gioco del calcio che ti permette di 
fare veramente di TUTTO: 
Colpi di testa, scivolate, rovesciate, falli, 
rigori (in soggettiva), sostitu/ioni, ecc. 

• Grafica con scroll veloce e fluido. 

• Più di 200 fotogrammi d'animazione per 
ciascun giocatore. 

• Elevata velocità di gioco. 

• Musica ed effetti sonori campionati su 

4 canali (anche su C-64). 

• Gioco da 1 a 8 giocatori. 

• Differenti tattiche di gioco per ciascu- 
na delle 24 squadre. 

Inizia a vivere l'atmosfera dei mondiali 
giocando in «tempo reale» contro le 24 
squadre antagoniste negli stadi italiani 
el 
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Commodore 64 

Amiga 

Atari ST 

Ms-Dos compatibili 
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Credevo che nella vita l'unica cosa certa fosse la morte, errore. Spero perdonerete questo inizio dark ma volevo comunicar- 
vi che nuove e mortali certezze increspano l'orizzonte del nostro domani odierno. Le lettere dei vari Criticator, One Game 
Man, Oransoda e Chinotto's group non sono degli episodi sporadici, casuali e/o isolati. Sono degli eventi ineluttabili (come la 
morte appunto) che regolarmente, ogni mese investono i tavoli della nostra redazione in maniera, oserei dire, "virale". Avrei 
perciò deciso di dire basta. Se volete telefonarvi, fateci avere i vostri numeri e noi molto allegramente li pubblicheremo; se 
invece volete farci vincere II premio per la più grande raccolta di carta prò terzo-mondo, non preoccupatevi, l'abbiamo già 
conquistato (grazie a voi) e purtroppo non lo assegnano mai per due anni di seguito alle stesse persone. Ciò premesso pas- 
siamo doverosamente a vedere che cosa ci ha portato il postino. 
Vs. affezzionatissimo BRAMBO's 



THE MOST THRILLING 

Qui è Psyco che paria Mi piace scrive- 
re lettere a K perché è mollo diverten- 
te. È più divertente che scrivere lettere 
normali a riviste normali, perche K e il 
giornale più pericoloso... Scrivere a K 
mi da la più torte delle emozioni. Il me- 
glio e che quando morirò nnascerò m 
paradiso e tutti quelli dello studio Vii 
diventeranno miei schiavi. Non in dico 
il mio nome perché cerchereste di im- 
pedirmi di trovare altri schiavi per 
quando sarò morto. Avrete presto mie 
notizie. Saluti a Zodiac e a Filus. Pub- 
blicatemi o potrei diventare pericoloso. 
■ Psyco... 

Caro Anthony Perkins (perche é cosi 
che ti chiami, veroTI l'avere acquistato 
un computer per migliorare la gestio- 
ne del tuo squallido aJberghefto. non é 
slata una grande idea. Le docce sono 
sempre guaste e a le manca, come al 
soMo, un venerdì. Ora insto che la sin 
drome di Robinson Crosue non ti fa di- 
letto e considerando che Scalfari Ira 
un po' il Venerdì sarà impegnato a far- 
lo per Berlusconi, tu vorresti pescare 
a piene mani nell'Olimpo della nostra 
redazione. Orrore 1 

Qui non siamo abituati a fare da 
servitore a nessuno e men che meno 
a uno come te, ollretulfo posl-mor- 
tem. A tale proposito ci leniamo ad in- 
formarti che non è nostra intenzione 
risorgere in quel del paradiso che sep- 
pure vanta un ottimo clima, non é mi- 
nimamente paragonabile con l'inferno 
e con le amicizie che sicuramente si 
possono ritrovare colà. Salutami tanto 
la mamma. 

DURA LEX SED LEX 

Mi chiamo Lelosky e vi scrivo quesla 
lettera dopo avere letto il vostro artico- 
lo a pag.9 di K-13 sulla legge antida- 
ta; premetto che vi sto scnvendo con 
C-I TEXT, versione pirata. Non sono 
un pirata ma uno smerciatore di pro- 
grammi pirata; teoricamente tra qual- 
che mese dovrei essere in galera e 
passare il tempo contando i milioni di 
ragazzi che come me hanno commer- 
ciato illegalmente software. Non so se 
sapete quanto costa un carcerato, 
giornalmente, allo stato italiano; io si! 



Qualcosa che si aggira su una media 
di lire 100.000. 

Se il Consiglio dei Ministri doves- 
se accettare tale proposta questo si- 
gnificherebbe che TUTTI o quasi i pos- 
sessori di home-computer dovrebbero 
passare da 3 mesi a 6 anni a contare 
come me. (scusate un momento vado 
a prendere un comò napoletano contro 
la sfiga) di giorno in giorno, i nuovi arri- 
vati; questo e quello che accadrebbe a 
noi per non parlare della nostra nazio- 
ne che si troverebbe costretta a soste- 
nere economicamente i milioni di mal- 
capitati alle sue spalle 

Scusale ma lo devo dire: "Ecco la 
braca C'tTTA all'italiana? 
Sui giornali troveremo scritto; 'ARRE- 
STATO GRUPPO DI MALVIVENTI CHE 
SMERCIAVANO SOFTWARE PIRATA - o 
ARRESTATI MR ARCI0ESBALLO E 
SEMPRONIO DUE BOSS DEL MERCA- 
TO ILLEGALE"; sui cartoni del latte Irò- 
veremo le facce dei ricercati con la la 
glia e l'interesse di stalo d'arrivo (vivo 
o morto), verranno organizzale squa- 
dre speciali per la cattura di questi es- 
seri disgustosi, sarà possibile sparare 
a vista ai Pirati e sui giornali di Compu- 
ter cominceranno ad apparire le prime 
cifre: 100 arresb. 1000 arresti ecc. 
ecc. fino a che gli stessi recensori fini- 
ranno a contare personalmente i DE- 
LINQUENTI di questa MALAVITA. Ma 
come si può scrivere simili TROIAI, ma 
cerchiamo di combattere i veri mali 
della società e non simili sciocchezze; 
è possibile che la droga, la delinquen- 
za, quella vera, dilaga e ministri (omis- 
sis) si preoccupano di un problema 
che non si può nsolvere perché com- 
promette tutti? Pensate veramente che 
si giungerà ad una conclusione? NO e 
solo un abile mossa politica che cerca 
di lar venire fuori nuovi politici e au- 
mentare le hla del partilo 'GIUSTIZIE 
RE', accadia quello che é successo 
con la riforma scolasbca (un momento 
che chiedo a mia mamma da quanti 
anni prima già da quando andava lei a 
scuola si parlava di riforma) o con i 
VERDI che hanno guadagnato un sac- 
co di vob GONFIANDO problemi ESA- 
GERATAMENTE Scusale questa diva- 
gazione politica ma... Dovevo parlare. 
Non venitemi ora a fare il solito discor- 



so dei programmatori che se non gua- 
dagnano smettono di produrre il so- 
ftware perché tanto gli originali verran- 
no sempre comprati da qualche bi- 
schero miliardano che potrà spendere 
palate di quattrini sui COSTOSISSIMI 
programmi. Con questo chiudo la mia 
missiva sperando che con (EUROPA 
aperta si abbia più pirateria aperta. 
P.S. È mutile che conlattate [sic] un 
commando terronsuco per uccidermi; 
la lettera è stata presa con i guanti 
(non ci sono altro che le impronte digi- 
tali del postino) e impostata in una cit- 
ta diversa dalla mia. 
■ Lelosky - Il Giustiziere Masche- 
rato (Siena, suppongo,..) 

Se tu ti chiami Lelosky io mi chiamo 
Kovaisky... Innanzilutto. noi abbiamo 
riportato una notizia che interessava il 
settore dei compuler: niente di più. 
Ora non voglio aggiungere nulla a 
quanto detto su Kl 3 ma solo proporli 
una riflessione. Ti sei mai accorto che 
in galera 1100.000 Ine, pensione com- 
pleta) ci finiscono di solito i pesci pic- 
coli? Hai mai notato (casualmente) che 
chi ruba due mele si becca in genere 
molti più anni di galera di chi, ad 
esempio, si dimentica una valigetta 
nell'atrio di una banca? E se domani (e 
sottolineo se), mettiamo il caso, che 
tanto per fare contenia qualche gros- 
sa casa di Soft-produzioni, si volesse 
dare un 'esempio', tu cosa credi che 
accadrebbe? E facile enunciare i Veri' 
e 'Grandi' Mali (con la emme maiusco- 
la) della nostra società ma poi, in con- 
creto, ti sei mai accorto che il potere 
politico lo si esercita e lo si conserva 
attraverso una prassi consolidata di 
minimalismo populista dove confa più 
t'arresto di un topo d appartamento 
che non quello di un costruttore d ap- 
partamenti marci che alla pnma scos- 
sa di terremoto si accartocciano sulla 
testa di chi * abita. Parafrasando quel 
che diceva un nolo filosofo contempo- 
raneo a proposito della recente legge 
sulla droga, potrei dirti che 'I pirati 
tche spessissimo hanno meno dilS 
anni) non votano, le case di software 
si', quindi... Sono solo delle ipotesi ma 
credo che 'arci una riflessione sopra 
costi poco e valga molto. 



PS. A titolo di curiosità personale, mi 
faresti mica sapere sapere quali sono 
i problemi che i Verdi hanno gonfiato 
esageratamente, perche qui a Milano 
non e che si respiri un'aria particolar- 
mente ricca é ossigeno e di iodio 

PREDtCATOR 

Cara redazione di K (mica tanto cara, 
però) torse per la seconda volta vi tro- 
vate di fronte ad uno che afferma che 
la vostra rivista non è del tutto la mi- 
gliore o mollo superiore alle altre, anzi 
morte altre sono a pan di voi e qualcu 
na vi supera in latto di recensioni Ba 
sta guardare Strider che secondo me 
ed altn miliardi di giocatori fa e... 

Voi a questo gioco gli avete rifila- 
to un K-voto di 910 (invece la valuta- 
zione di quel fantastico gioco * SI» 
dowol the Beaste di 850 

Un'altra critica negativa va alle ri- 
sposte nella posta e agli articoli nelle 
varie rubriche. Difatti voi rispondete al- 
le lettere dei lettori in modo superficia- 
le (vedi Kl 1 le risposte a Carla di Cavi, 
Francesco Bruni e Giovanni Favai. Co- 
me mai il 99,9999% delle lettere che 
pubblicale vi ta elogi e non artiche? 
Secondo me voi pubblicate solo missi- 
ve contenenb elogi e altre menate del 
genere. Gli articoli sono tropoo msapr 
di Isicl e troppo tecnici. Molti lettori 
che vi seguono non sanno il significato 
di quei vocaboli. Altra pecca dei vostri 
articoli é che molti di essi non sono 
terminati (come l'Outlaw spara su tut- 
ti'). Un ultima cosa, perche recensite 
cosi pochi giochi per Commodore 64? 
Spero che pubblichiate la mia 'affettuo- 
sa' missiva (se no si conferma la mia 
affermazione). Distinti saluti da: 
■ BUZZARD 

Tanlo per il piacere di smentirti, rice- 
viamo e volentieri pubblichiamo la tua 
lettera, non senza darti qualche rag- 
guaglio in merito. 

il La valutazione che viene data ai gio- 
chi è soggettiva (ovvio), ma rileggiti 
con meno fretta e con meno pregiudi- 
zio le due recensioni (specie quella di 
Shadow ol the Beast) e forse capirai 
che 850 non equrvale affatto ad una 
sconcatura (anzi avercene di giochi 
cosi! ma significano solo che c'erano, 
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in chi lo aveva recensito, alcune per- 
plessità relative al gioco. Che poi il 
giudizio non fosse esattamente uguale 
al tuo, ben, non ti pare ti pretendere 
un pò troppo? 

Sui problemi intestinali che afflig- 
gono te e alcuni attn miliardi é indivi- 
dui giocando a Strider posso solo dirli 
che il gioco ha beccato i seguenti rico- 
noscimenti dalle riviste inglesi: Gold 
Meda! Award (Zzap!); 86% (The 
One); Top Score (TGM), Screen Star 
ICommodore User) C«VG Hi» (C+ 
VG); Classic (Sinclair Userl; Rave (A- 
miga Action); Gold fST Formate Amiga 
FormaU. Un cosi unanime giudizio nei 
confronti di un gioco è cosa rarissima! 
Come dire che tu e gli altri miliardi di 
giocatori a cui (a e... o siete incompe- 
tenti o non siete riusciti ad andare ol- 
tre la meta del primo livello. 

Nel caso la dissenteria continuas- 
se posso consigliarti una bella limona- 
ta amara (astringente) o in alternativa 
dei comodi pannoloni Linidor. 
21 E veniamo alla posta. Carla di Cavi 
la cassetta di Phantasy l'aveva già 
comprata; come si la a commentare 
un prezzo a posteriori? Cosa avrei do 
vuto dirgli 'Brava. Ottimo acquisto!! - 
oppure 'Brava. Ti sei latta fregare alla 
grande?'. Non so, dimmelo tu. France- 
sco Bruni ci mandava una recensione 
di Robocop; se ti interessa le ne man- 
do una copia. Giovanni Fava con un lin- 
guaggio forse un po' troppo aulico, di- 
ceva esaurientemente quel che pensa- 
va dell'Amiga e delI'ST (oltretutto sen- 
za scadere nelle solite volgarità di ri- 
to). Oltre che rendergliene merito 
(sempre in tono adeguato) che altro 
dovevamo fare secondo te? 

3) Incredibile ma vero! Le lettere con 
le critiche sono meno numerose di 
quelle con gli elogi. Che sia colpa no- 
stra il fatto che la rivista piaccia ai più? 

4) A volte ci sono poche recensioni di 
giochi per C64 perche, checché tu ne 
dica, i giochi origina* per il C64 sono 
sempre meno; spesso e volentieri so- 
no conversioni di giochi per 1 6-bil, 
che noi abbiamo già recensito. Quindi 
siamo costretti, per la struttura della 
rivista, a metterli nelle nuove versioni. 
Cosa che facciamo quando ci armano 
in redazione. 

ALL'OMBRA DEL VESUVIO 

Spettabile redazione di K, : caro I?) 
Brami» s, ho deciso di scrivervi dopo 
Ire numeri che vi continuo a compera- 
re per difendere dalle accuse inlamanti 
il computer da me posseduto: I Amiga. 
No, non ho intenzione di fomentare al- 
cuna polemica tra i computer, ma biso- 
gna darsi una calmata: I Amiga non è 
un giocaltolone. Ora permettete che 
mi presene. Sono un sedicenne napo- 
letano, appassionato di cale» (a Napo- 
li il calcio è nel sangue!), ciclismo (stra- 
no, vero?! e naturalmente informatica. 
Vi premetto che ho anche la possibilità 
di usare un Mac e un Atan ST, quindi 
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ho le idee piuttosto chiare!! L Amiga ha 
moltissime possibilità: Brambo, quan- 
do tu dici che il suono dell'Amiga non ti 
serve quando lavon, perche non lo vai 
a dire a qualche musicista? Ti spute- 
rebbe m laccia! Questo é il primo pun- 
to e non mi venire a dire che serve so- 
lo ai musicisti perche io per una ricer- 
ca di Stona & Filosofia, ho passato 
della musica madrigalistica seicente 
sca su Amiga con il Sonix e alla ricer- 
ca, sapete, ho avuto 8, chissà perchè 
? Punto 2: Do you know Cl-Text? Il mi- 
gliore Word Processor da me mai usa- 
to, quasi a livello del Word del Macin- 
tosh, gira Su Amiga ed è pure italia- 
no... Punto tre: Tralasciando le nume- 
rosissime (mi auguro che lo saprai! uti- 
lity grafiche di tutti i tipi, ti ricordo i 
programmi di animazione, di matemati- 
ca e molti altri. Siete ancora convinti 
che l'Amiga sia un giocattolone? Oian- 
soda's Cracking, se Criticato non vi 
mostra un solo programma utile è per 
colpa sua e non per mancanza di pro- 
grammi! E poi sostenere che un com- 
puter è meglio di un altro solo perché 
ha dei copiatori più veloci. ..'A me, me 
pare nà stronzata! 1 E poi non è compa- 
tibile 100% né ali IBM né al Macintosh, 
ma fa ilsuo dovere e non fa tanto pe- 
na.Poi per i videogiochi. va beh, strac- 
cia IST. ma non è un buon motivo per 
accusarlo di essere un videogioco da 
due milioni. 

Aggiungo che i programmatori 
della Rambow Arts e della P.S.S. sono 
convinti della superiorità dell'Amiga 
sull ST e che in Amenca IST è quasi in- 
venduto. Senza rancore. 
■ Attilio Spirito - NAPOLI 

Non per lare una battuta, ma, proba- 
binente, hai capito poco di quello che 
volevo dire. Se li dico che a me la mu 
sica non serve, lo dico a te e lo dico 
per me; chi ha parlato di musicisti? 

Stephen King, noto scrittore di ro- 
manzi horronfici, lavora con un pro- 
gramma di scrittura messo a punto, 
apposta per lui dal MIT.; credi che gli 
interessino il sonoro, lo scroffing oppu- 
re le capacità granché? lo credo di no, 
almeno non per quel che riguarda lo 
scrivere. Conosco di usta Cl-TEXT e 
non capisco perché lu mi abbia man- 
dato una lettera scritta a mano, ma 
questo è solo un'appunto polemico. Mi 
conforta invece il sapere che tu abbia 
preso un bell'otto per la tua ricerca 
StoricoFilosofica, anche se mi resta 
un po' oscuro il capire com'è che si fa 
'a sentire' sulla carta, la musica ma- 
dngalistica del seicento. A meno che 
la vostra scuola non sia talmente all'a- 
vanguardia che al posto dei fogli di 
protocollo, si consegnano direttamen- 
te i dischetti al professore. Nell'even- 
tualità che questa ipotesi postmoder- 
na sia vera, vorrei essere illuminato 
per capire se copiare é: A) un'impresa. 
B) una pacchia CI una piratena. 
Ad ogni buon conio, io continuo a 



rimanere convinto che ognuno finisce 
con lo scegliersi il computer in base 
alle proprie esigenze personali e logi- 
stiche, ivi comprese quelle economi 
che e che la dilesa a spada tratta de) 
le proprie scelte sia, in fondo un atteg- 
giamento naturale. 

SPACE ACE (OVVERO 

LA CANDEGGINA SPAZIALE) 

Cara redazione di K, questa e la prima 
volta che vi scrivo e voglio farvi innan- 
zitutto i complimenti pei le stupende 
recensioni che pubblicate. Credo fer- 
mamente che la posta del K-Bon non 
sia stupida e tantomeno noiosa come 
affermano diversi vostn lettori; ciò per 
un semplice motivo: è molto interes- 
sante leggere come riuscite a sistema- 
re tutti coloro che vi criticano. Ora pe- 
rò vediamo perché vi scrivo. Per prima 
cosa vorrei sapere come giudicate 
Space Ace per Amiga. Secondo: la 
Readysoft ha già fatto Dragon s Lair e 
Space Ace: vi sono progetti per il futu- 
ro da parte di questa software house? 
Terza domanda: vi sono in circolazione 
giochi come quelli citati sopra? Infine, 
desidererei sapere un'ultima cosa: ho 
tredici anni e sono un fortunato pos- 
sessore di un Amiga 200O; secondo 
voi va bene un sistema del genere per 
persone come me che non si vogliono 
limitate a giocare ma vogliono iniziare 
a introdursi nel mondo dell informatica 
e delle sue applicazioni (programma- 
zione, telecomunicazioni...)? Concludo 
questa lettera dicendo che trovo molto 
simpatiche e originali le trovate di Mat- 
teo Bittanti nei K-annunci, a disdetta di 
un certo Alberto di Genova, di cui ave 
te pubblicato la lettera in Ottobre. 
Arrivederci a presto! 
■ Matteo CiasteHardi - Canzo |C0) 

'Al di là del mare più profondo, ci sei 
tu" (Orietta Berti) mentre al di la della 
superba vesle grafica, c'è il fatto che 
Space Ace nonosfanfe lutto, rischia 
davvero di farti fare "strap". Voglio dire 
che tolti i mer* di Don Bluffi il resto é 
solo una sequenza ben precisa di Su 
GMestra-SmistrjFuoco onde per cui. 
arrivarne a capo è in definitiva molto 
meno complicato di quel che sembra, 
prova ne sia che già una dozzina di let- 
tori na sollecitamente provveduto ad 
inviarcene la soluzione (al di la dell'opi- 
nione di Brambo s, K ha pubblicato la 
recensione il mese scorso dandogli 
595), Progetti per il futuro? Forse, ma 
non sicuramente a distanza ravvicinata 
in quanto essendo il grosso del lavoro, 
in questo caso, la parte grafica, biso 
gna innanzitutto non inflazionare il 
mercato (pena il rischio di non vende 
rei e poi creare un personaggio sim- 
patico, che possa degnamente nm- 
. piazzare il precedente, con natural- 
mente tutti gli annessi e connessi (be) 
la da salvare, cattrvo da sconfiggere, 
mezzo per viaggiare, ambiente ecc.). 



DALLA SIMULMONDO... 

Caro Direttore, 

Ho appena letto sul numero scorso, la 
lettera intitolata 'A Tutto Gas', fumata 
da Chicco. Andrea e Ma» di Milano i, 
cui si cita anche un best-seller della SI- 
MULMONDO, FI Manager, neya verao 
ne pei Commodore Amiga. 
Non mi sento di contraddire il contenu- 
to della lettera; FI Manager, su Amiga, 
è un gioco molto difficile, in cui è indi- 
spensabile una grossa dote di abilità 
per riuscire a superare con soddisfa- 
zione la parte della qualificazione e, 
più avanti, la gara stessa; è indispen- 
sabile una grossa dote di abilità per 
nuscne a superare con soddisfazione 
la parie della qualificazione e, più 
avanti, la gara stessa; è indispensabile 
possedere inoltre un perfetto controllo 
dei movimenti tramile mouse e fare 
molta attenzione al sensibilissimo (for- 
se troppo) rilevamento delle collisioni. 
Per calmare almeno m parte le rimo- 
stranze dei tre letton. voglio illustrare 
un paio di trucchi per questo gioco. 
Nella versione Amiga, può risultare 
molto utile farsi sorpassare da una 
macchina avversaria (sia in qualifica 
che in garal. per poi posizionarsi die- 
tro alla slessa (prestantìo naturalmen- 
te molta attenzione a non tamponarla! 
controllando la velocita m modo da tal- 
lonarla' fino al termine della gara e/o 
della qualificazione. Per C64. in fase di 
qualifica, se non volete essere costret- 
ti a compiere tutti e tre i gm richiesti, è 
sufficiente in qualsiasi momento pre- 
mere il tasto B', per far scoppiare en- 
trambi i pneumatici, passando cosi, sia 
pure in ultima posinone, alla partenza 
della gara. 

Concludendo, ci rende contenti che gli 
acquirenti dei nostri giochi (molto 
spesso lettori di K I ci comunichino le 
loro impressioni talvolta entusiastiche 
sui nostn prodotti, tramite le cartoline 
di 'garanzia-registrazione utenti' che si 
trovano allintemo di tutti i prodotti SI- 
MULMONDO; saremmo però altrettan- 
to soddisfatti di ricevere tutti i suggerì 
menb e/o le critiche che risultano da 
un uso prolungato del gioco, con il 
conseguente severo controllo che ne 
viene fatto da parie dell'acquirente. 
Questa filosofia è già slata applicata 
nella nuovo versione di llaly 90 Soc- 
cer (disponibile nei migliori negozi), do 
ve sono stati utilizzati molti dei nume 
rosi consigli che ci sono stati inviati. In- 
vito quindi tutti i letton a non scrivere 
solo a K , che peraltro compie un ser- 
vizio molto importante ripetendo ad al 
ta voce i commeno dei lettori, ma. m 
caso di osservazioni sui nostn prodot- 
ti, di comunicarcele direttamente a: 
SIMUUitONDO v.l« Berti Pichat, 26 
- 40127 Bologna. Compatibilmente 
con i nostri impegni, assicuriamo una 
risposta alle lettere più interessano! 
Cordiali saluti, 

Federico Croci (Marketing Ma- 
nager della Simulmondo srl) 
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K NOTIZIE 

BATMAN SU CDI. L'ARRIVO DI RAINBOW ISLANDS E TANTE NOVITÀ" 



BATMAN 
SU CDI 



K intervista in esclusiva Pepe Moreno a New York 




Batman Digital Ju.tlce O 1989 OC Comics Inc. Tulli i diritti riservati. 

La Warner Bros, e la Sony al mo- 
mento sono in trattative per pro- 
durre su CD-I il nuovo fumetto 
cyberpunk Batman Digita/ Justi- 
ce della DC Comic - una sussidia- 
ria della Warner Bros. L'accordo 
potrebbe comprendere anche altri 
progetti su CD-I riguardanti i pro- 
dotti della gigantesca Warner 
Bros, corporation, quali la musica 
di Prince, la serie di film dell'i- 
spettore Callaghan di Clini Ea- 
stwood. o la rivista Time. 

Interamente realizzato su compu- 
ter, il fumetto di Batman Digital Jusfr 
ce uscirà verso la fine del mese in 
America. Nel frattempo il suo ideatore 
Pepe Moreno sta realizzandone le ver- 
sioni per Macintosh e PC su CD-ROM 
interattivo. Sorprendentemente, per 
questi due hyperlumetti verranno uti- 
lizzati gli stessi dati impiegati nella 
realizzazione del loro parente carta- 
ceo. 'Sono tutti dati digitali, e i dati di 
gitali sono estremamente tacili da ma 
nipolare. Il mezzo di comunicazione 
artistico del futuro è il Digitale', ci ha 
dichiaralo Moreno. 

K e andato a trovare Moreno nel 
suo studio di Manhattan a New York. 
L'esclusiva intervista con il creatore 
del primo hyperfumetto del mondo, 
'I uomo che vende il luturo alle grandi 
corporation', sarà pubblicata sul pros 
Simo numero di K insieme a tutte le in- 
ternazioni su CDJ e hypermedia. 

Rainbow liland*. 



IL RITORNO 
DI RAINBOW... 

Rainbow Islands è un fantastico 
coin-op della Taito che l'anno scorso 
venne convertito su ST dalla Micro 
prose. K diede a questa versione 
ST del seguito di BubWe Bobble un 
magnifico 934 (K 9), ma l'eccellente 
programma scritto dalla Graftgold 
non tu mai pubblicato, poiché I ac- 
cordo Ira Microprose e Taito naufra- 
gò nel nulla di fatto. 

Tuttavia, la conversione di 
Rainbow Islands sarà disponibile in 
tutte le principali versioni per home 
computer verso fine mese. La 
Ocean si è infatti assicurata i diritti 
per tutte le versioni home del gioco 
firmando un accordo con la Taito e 
ne ha acquistato il codice di pro- 
grammazione sviluppato dalla Gra- 
ftgold per una somma 'imprecisata' 
che si dice in giro non sia meno di 
50000 sterline. 




STOP 
APARTHEID! 

Pete Lyons. I artista che ha lavorato 
alla grafica di DDT e Gravity, ha preso 
posizione contro l'apartheid. 

Nel suo contratto con la Minor 
soft c'è una clausola che impedisce 
che i suoi lavon stano venduti nella Re- 
pubblica del Sud Africa, perche non 
vuole che qualcuno guadagni com- 
merciando con un paese che approva 
il razzismo. 

Il contratto preti 
materiale promozionale come ad 
esempio la pagina pubblicitari ^ di 
DDT apparsa recentemente sulk nn 
ste inglesi - contenga una dicitura 
che affermi che i giochi non possono 
essere venduti in Sud Africa. 

SORPRESE 
SEGA 

La Sega ha lanciato due nuovi coman- 
di per la console Master a 8-brt. Uno 
si chiama Handle Controller e si tratta 
di un modulo nero opaco a doppia im 




A ~ -.nili Cily sul Sega Masi 





Date un'occhiata al • 
do della Sega. 



Siapshof >ul Sega, 'speriamo che ila 
bello come il film con Paul Newmanl* 

pugnatura con due pulsanti di fuoco 
rapido. L'altro, I SG Commander, ser- 
ve a rendere più veloce il controllo 
della consoie grazie ad un interruttore 
aggiuntivo. Inoltre, questo mese, i 
possessori del Master potranno con- 
tare anche su tre nuovi giochi: As- 
sauft Cily. Stópsnot. e RC Grand Ptw. 



LE MERAVIGLIE 

SYMBO 




La Symboir. - la .he tornisce" sistemi professionali di ani- 

mazione grafica bi e tridimensionale alle TV e agli studi pubblicitari. 
Dando un'occhiata all'opuscolo che ci aveva invialo, tutta la redazio- 
ne di K è rimasta a bocca aperta, quindi anche voi preparatevi a lu- 
strarvi gli occhi. 
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IL FIATO 

DEL DRAGONE 

Dopo il successo di future Wars 
la Lago sta per presentare un 
allro gioco interamente in italiano' 
Dragons Biealh della Palace. Si 
tratta di un gioco dazione con ele- 
menti di strategia e di gioco di 
ruolo. Protagonisti dell'avventura 
sono tre personaggi che hanno 
l'obiettivo tinaie di individuare 
segreto dell'immortalità nascosto 
all'interno di un castello. Una delle 
novità è che il computer partecipa 
attivamente allawentura control- 
lando anche tutti e tre i personag- 
gi. Il gioco sarà presto disponibile 
con manuale in italiano nella ver 
sione Amiga a 49000 Lire. 

K NEGLI USA 

• A pag.20 troverete tutte le novità 
che abbiamo scoperto al US Winter 
CES di Las Vega< 





Golden Aie lui Genesi*, le con» 
le e Ifi-bil delle Seqe. 

• Corre voce che la Sega sta svilup- 
pando una console tascabile per far 
concorrenza al lamoso Game Boy del- 
la Nintendo, al Lyni dell Atan e al PC 
Engme tascabile. Inoltre, sembra che 
per questa console potrebbero esse 
re disponibili le conversioni dei miglio 
ri coinop della Sega, come Out Run, 
Space Harner, Power Dntt, Afterpur 
ner e Galaxy Force. Per il momento 
non si sa ancora niente sul prezzo e 
quando sarà disponibile nei negozi. 

• L'Alan Corp. e l'Atari Games, le so- 
cietà di computer e di comop che si 
erano sciolte nel 1984 quando la War- 
ner Bros, aveva venduto l'Alan Corp 
a Jack Trannel, si sono rimesse msie 
me L'accordo che hanno raggiunto 
prevede la conversione dei com-op 
Tengen dell Atan Games sulla console 
Lynx deli Atan Corp. Contusi? Eppure 
e tacile: significa che presto Hard 
Drivw'. STUN Runner. e Cyberball si 
potranno giocare anche con il Lynx. A 
parte questi titoli, le eventuali conver- 
sioni che in futuro potrebbero girare 
sulla console dell'Alan Corp. com- 




Siamo andati a Londra a nei 
regno della Domark e abbiamo sco- 
perto che ne prossimi mesi questa 
società tancera sul mercato una sfil- 
za di nuovi Moli che saranno disponi- 
bili nelle versioni Spectrum, C64. 
CPC. ST, Amga e PC. I trtol. in que- 
stione sono: Kte«. Escape from Ibe 
of the Robot Monsters. 
Cyberoa». Hard Drwn Erta 
Tracks, The Spy tVho loved Me. 
■Vings o'Fury. e Castle Master. 
Presentato ali Af Et nipponico, Kfai e 
l'ultimo convop realizzato dalla Ten- 
gen Si tratta di una sorta di gioco 
tipo tns in pseutìo-3D ispirato a 
Tetns, ma I aspetto più interessante 
é questo Molo della Domark è che, 
per la pnma volta nella storia del di- 
vertimento elettronico, uno sviluppa 
tore di giochi da bar ha consentilo 
ad una casa di software di realizzare 
la conversione di un com-op pnma 
della sua stessa uscita, m modo da 
lanciare contemporaneamente sul 
mercato il can-op e le sue versioni 
per homecomputer. 

Un portavoce deHa Domaik ha 
dichiarato ali inviato di K: Penso che 
questo dimostri il Irveflo di coopera- 
zione Ira noi e la Tengen Altre licen- 
ze Tengen che presto faranno là ioro 
comparsa m scena sono: Cyberball. 
una versione futuristica del football 
americano ambientata nel 21 secolo 
con giocatori robotizzati atti 6 metri 
e laigtM 2 ed Escape from the Pia- 
net of the Robot Monsters. uno spa- 
ratutto labirintico ispirato ai film di 
sene B degli anni 50, con le mace- 
rie pòi belle che si siano mai viste fi- 
nora! 

Sempre sotto l'etichetta Ten- 
gen, è imminente l'uscita deHa con- 



Il ritorti 
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...e tutto Spectrum 

versione a Hard Dnvm' per l'Arci»- 
medes, Per i ltVbit. la Doma-- 
senterà delle piste extra per Hard 
Driwn: il prezzo di Hard Orini' 
lifia Tracks non e ancora iti 
ma dovrebbe aggirarsi suSe 21 .000 
lire. 

The Spy Who Loved Me é un 
gioco ispiiato al film di James Bond 
'La Spia Che Mi Amava', con 
la Domark si mantiene fedele ala 
propria tradizione spionistica. L uso- 
la e prevista all'inizio dell estate 
prossima e, ancora una volta, do- 
vrebbe trattarsi di un arcade 
veto. 

Ambientato nel Pacifico durante 
la ì Guerra Mondiale, Ittngs of 
Fury e l'ultimo gioco della casa et 



■IIIslMt— I TwftV I seminatori di morte. 

software americana Broderbund. Voi 
piotate un cacciabomoartìif" 

ivete ekmmare le «istallazio- 
ni giapponesi suHe isole che si trova- 
no netta 'zona di guerra'. Lo schema 
uV gioco e quello di un normale spa- 
ratutto a scorrimento orizsontale 
ma qui l'azione .iene vista «A 
vamente da memo e da lontano. 

La Domark presenterà nei pros- 
simi mesi altri trto* della Broder 
bund, ed ha anche m programma di 
tanciare sul mercato nuove ni 
sto il successo riscosso da Quella 
grafica realizzala 
mniata Fantavisic 

Fra le prossime uscite 
•me Castle Master, i pomo 
frutto di queiraccordo tra Incentive e 
Domark di cui avevamo parlato nelo 
scorso numero sulle pagine di 
leprtme. Castle Master e i ultmssi- 
mo titolo deHa Incentive, e s 
di un avventura piena di engr 
grafica Freescape, che adesso e 
stata resa ancora pi 
daUuttizzo di elementi 30 a i 
solidi. 




CrkeAerl sullo Spec 



Le Sei»» ci regale SrieoWeele 
il Nintendo. 
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ioti: 




I giochi Nini ondo aui giochini Gain. * Watch della Mic.o Cam» US*. 



oiendono classici coirvop cene 
Gaunllel (anche in quattro giocatori 
collega», Road Blasfers, Star Wars I 
e 1/, Return ol the Jedi. Super Sprint, 
Virotcarors. Xybols. APB. Road Run 
nei. Escape 'rom the Planet of the 
Robot Monsters e Rollmg Thunder. 

• Mean Streets e una cyber-avventura 
ambientata nell anno 2033. Realizzato 
dalla Access Leatìerboard Software, il 
gioco gira sul PC in modo VGA e ha 
una grafica fantastica. Mean Streets e 
disponibile anche per il C64. 

• La Sega ha appena convertito sulla 
console Genesis a 16-brt il suo co» 
op Go/den A*e, un picchiaduro fantasy 
mulfigiocalore 

• La Seika ha convertilo per il NES 
della Nintendo Studoivgaie, un avven- 
tura ad icone della Icon Simulatton 

• La Tradewest sia sviluppando Dou- 
blé Drago/i per il Game Boy. 

• La Tengen ha lancialo sul mercato 
le conversioni di Rollmg Thunder. Vin- 
dicalors e Road Runner per Nmlendo. 



• La Data East ha pubblicalo Baule 
Chess per Nmlendo: non siete conten 
li dnel sapere che non si sa quando 
tutta questa roba arriverà in Italia? 

• Per vedere quale gioco vincerà il 
premio per il Molo più bizzarro in 
America bisognerà sicuramente fare 
a lesta e croce fra Princess Tornato 
in the Salad Kmgdom (La Principessa 
Pomodoro nei Regno delte Insalalel 
della Hudson Soft e The Bugs Bunny 
Birthday Blowoul III soffio sulle cande 
Ime del compleanno di Bugs Bunnyl 
delia Seika. 

• L Aclivision sta realizzando la con- 
versione di Malto Beach Vol/eybail 
per il Game Boy della Nmlendo. 

• La Micro Games americana ha lan- 
ciato sul mercato una sene di giochini 

sasata su alcuni famo- 
sissimi giochi del NES, come Super 
Mario Bros.,Donliey Kong Jr e Ze/da. 

• La CGS Imagesofl sia sviluppando 
Dragoni Lair per Nintendo. 







ITALIANO 
DI D&D 

Me! Siccome accade da ani 'e. tutti li 

avventurieri i) llalia sono convocati ad uno tendone! L'interessati 
si redimo dallo bativo loro... 

Editti medieval a parie, questa i 
lasciarcela scappare: sono finalmente state aperte le tsc 
terzo torneo nazionale di Dungeons 4 Dragons, 
pili seguito dei mondo. Que- : mputer non vi 

no. dato che si giocherà secondo le regole delle confi» 

drtrice Giochi, m vendita nei migliori negozi di gio- 
chi egli: 

Il torneo si svolgerà su una base regionale, tramite I 
tri 'Agonistika' sparsi in tutta Italia, con squadre rompe: I 
elementi. I campioni di ogni regione affronteranno poi un'elimina- 
toria dalla quale usciranno le sei squadre che si : 
titolo di Campioni Assoluti a Roma 

La quota di iscrizione al torneo è di 10 MO... ehm... 10.000 
lire: le gare si svolgeranno nella seconda mela di marzo, e si 
prevedono almeno 200 compagnie di avventurieri. Non ci resta 
che augurarvi buona fortuna e rimandarvi alle Pagine Gialle, dove 
troverete un elenco completo dei centri Agonistika ai quali cine 
dere informazioni più dettagliate. 



K ANTEPRIME 



Le anteprime di K non sono semplice 
mente delle immagini con qualche di 
dascalia, noi i giochi li andiamo a ve- 
dere quando sono ancora in lase di 
programmazione. 

COSI' GIOVANE, 
COSI FAMOSO? 



ESOTERROR 

llan Harling, il creatore di Losf 
Patrol della Ocean (Prossimamen- 
te su Kl. al momento sta realiz- 





anOlc Spini- ,1 coln-op odia Scn.i 
convcrtito tuli ST dalla Grandslam. 

Robin Hill ha comincialo ia sua carne 
ra di programmatore Vivendo dei 
noiosissimi programmi in C per i gros- 
si mainframe delle aziende. L'anno 
scorso venne licenzialo per mancan- 
za di lavoro e passò alle dipendenze 
della Tenue 1 qui, a soli ventuno anni, 
Hill ha realizzato le versioni ST ed 
Amiga di Sciamole Spvnts. Per con- 
vertire il gioco sufi ST gh ci SD: 
li tre mesi, ma la versione Amiga l'ha 
scritta in cinque giorni! Hill, tuttavia, 
precisa che e erano da riscrivere sol 
tanto alcune routine grafiche e sono- 
re, perché il resto - caricatore, lettore 
tastiera/joystidvmouse. interfacce, 

Dgica per ST, e> 
a posto. La versione Amiga gira mol- 
to più velocemente della sua contro- 
parte ST 25 quadri al secondo inve- 
ce che 1 7. L impresa è slata possibi 
le grazie ali utilizzo del biitte' I 

■ 
originale il nls aveva un 

numero massimo di 4.09 

o, l Amiga ne ha 220 ed una 
media di 40. 



.•arido uno sparatutto fantasy 
rhiamato Fsofenw. Parte della 
stupefacente grafica è integrata 
da una versione zeppa di magie e 
incantesimi di Space Harner Hai 
ling pero deve ancora program- 
mare le parti cruciali della struttu- 
ra di gioco e gli piacerebbe sape 
re se avete consigli o suggerì 
menti da dargli Lindin/zo a cui 
potete scrivergli e 4 Aberdeen 
Road, Redland, Bristol BS6 6HJ 
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LAVORI IN CORSO 

K è tornato alla S.C. di Casciago per presentarvi gli ultimi sviluppi del gioco presentato il mese scorso 
(titolo provvisorio: Bomber Bob) e scoprire qualcosa sui suoi autori. 



Luca Stradiotto Grafico 


1 ^m> ■"— 


Nato a Verona il 22/8/67 


JM 


Luca lia iniziato a lare computer-grafica nel 


fi** 


1983. su uno Spectrum. Prima di lavorare a 




Bomber Bob ha realizzalo alcuni programmi 


• 


mediti insieme ad Antonio Farina, oggi softwa- 


*>•»»[ V* -■•. 


re manager della S.C . che lo ha convinto a la- 


M^-*^P , ya^^___l 


vorare a questo progetto. 


^^^^^^^MCmla 


Le Cinque Cose Che Ama: 


3- Fare le cose m fretta 


1 ■ Slare con gli amici (e le amiche!! 


4- 1 programmi fatti male e troppo reclamizzali 


2- Gralicheggiare' con o senza computer 


5- Il prezzo del Macintosh II 


3- Ascoltare musica (Alan Parsons. Depeche 


1 Cinque Giochi Preteriti: 


Mode. Geisnwinl 


1- Ahc Atac 


4 Elicotteri e aerei veri e simulati 


? Battiezone 


5 Gli ammali 


3- Gunship 


Le Cinque Cose Che Odia: 


4> Falcon 


1- Vedere maltrattali gli animali 


5- Deja Vu 


2- Gli ipocriti 





Stefano Lecchi Programmatore 
Nato il 16/9/70 

Stefano ha cominciato a programmare nel 
1984 su un VIC 20 (in BASICI, per passare poi 
a C128 ed Amiga, sul quale ha imparato il Lin- 
guaggio Macchina ed altri 4 linguaggi. E arriva- 
lo a programmare Bomber Bob per la S.C do- 
po avere scritto alcuni demo e avere contatta- 
to altre software house italiane. 

Le Cinque Cose Che Ama: 

1 Gli amici 

2- Le amiche! 

3- La musica (Queen) 

4- Le auto 

5- Giocare 

Le Tre (sole) Cose Che Odia: 

1- Studiare 




2 La paura di arrivare 

3- 1 dischetti che non caricano 

I Cinque Giochi Preferiti: 

1 Archon 

2- Dungeon Master 

3- Xenon II 

4- Guild ol Thieves 
5 Falcon 




Ecco il primo livello definitivo: Bomber Bob può 
volare sotto le nuvole, sparar* ai pani nemici 
alali o bombardare . bersagli a terra. 





Alla fine del livollo, Bob deve affrontare ad alta velocita un labirinto dì caverne in 30 per raggiungere 
un distributore automatico di armi della immancabile ACME, già premialo lornitore di Wlle E. Coyote. 
Ci sarà da fidarsi? 



i incontrati troviamo doi grossi jet do- 
tati di missili a ricerca automatica-., e dirigibili 
ANCORA PtU T GROSSI! Roditi il legato. Xenon ir. 
(si la por dire). 

CURIOSITÀ' 

• La grafica dell aeroplano protagonista di Bomber 
Bob e stata studiala con un prog'amma di CAD per 
ottenere animazioni più fluide e realistiche. 

■ Inizialmente il programma non era altro che un clo- 
ne di Xenon II, di cui possedeva anche lo siile grafico 
metallico- spazi ale. 

• Stelano Lecchi ha senno gran parte del codice du- 
rante il periodo dei suoi esami di maturità, sfruttando 
tutte le pause di studio 

• Quando ancora la S.C. non esisteva, Luci 
diotto ed Antonio Farina programmarono una awen 
tura semigralica pei Spectrum di cut riuscirono a 
vendere una sola copia (a 10.000 lire) 

• Convititi che al giorno doggi nessuno giochi più 
per realizzare un punteggio da record (alla S.C. non 
conoscono il nostro IURS, il segnapunti e stalo abolì 
lo completamente. In Bomber Bob disli uggendo i ne- 
mici si ottengono direttamente le monele che vanno 
utilizzate alla line di ogni livello 

• il Molo Bomber Bob' deriva sia dalla razza del ca 
ne protagonista (un Bob Tail), che dal nome degli 
sprrte su Amiga d Blitter ammated Obiectl. Il titolo e 
anche l unico elemenlo m lingua inglese contenuto rn 
tutto il gioco, 

• Se il gioco otterrà il successo sperato, esistono 
progetti secondo i quali Bob potrebbe tornare sugli 
schermi come protagonista in una sene di nuovi 
giochi 

• la lunghezza del programma, che dovrebbe occu 
pare un solo disco, e stata decisa m sei livelli mollo 
diflerenziali e che comprenderanno fra gii albi un iso- 
la vulcanica ed una Terra Dimenticata' con tanto di 
creature preistoriche 



4t\ < Ma370'i^m' 
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K SULLA AUTOBAHN 

K VISITA IN GERMANIA OVEST UN GRUPPO DI PROGRAMMATORI "GIUSTI 



Cosa si ottiene quando un gruppo di giovani 
ex-pirati decide di produrre dei giochi originali? 

Una società di software con l'esperienza e il 
potenziale per scrivere un gioco di successo... 





No in fé Ptiir. a r.1560. gioco Mi thoSon. lo 
urinerò (kistion Juagea, ho Dilaninolo le rea- 
tine vittori pieni in 30 ottenendo tm'onimaiio- 
ne a scherme pieno dì 40 oood'i ni telando. 



la locmoiione dolio Ibchon nel tonilo di Gulersloh: il gruppo comprende 
Holgei Flòttmon {2}). Il i Simon iti), Sithord Karsmokers (77), Monika 
Krowinkel (34). Manolo Scholl (74) e locato Hippel (18). Il tipo Urano in 
completo grigio oH'eitrtflM sinistra e Dvnton lowthian dello Gtandsloca, the 
raro lo (onnneriioaiiarioBe dei prodotti IhoHon. 

La Thalion e stata fondata nei 
1988. Le sue origini sono 
profondamente radicate nel- 
la sottocultura un- 
derground dei circuito dei 
Duali e dei crackers di vi- 
deogiochi - il più vecchio tra 
loro ha solo 25 anni. Il co- 
fondatore della Thalion, Erik 
Simon, ci ha spiegato: 'qua- 
si tutti i nostri programma- 
lori vengono dai circuito dei 
crackers, sono tutti tecnica- 
mente superbi ■ ma ora tro- 
vano più interessante scri- 
vere programmi che crac- 
Carli' 

La società ha sede a 
Gutersloh. una pittoresca 
cittadina tedesca - forse 
troppo pittoresca a- a circa due ore 
di macchina dall aeroporto di 
Dusseldorf. Ce tutto quello che ci si 
può immaginare in una cittadina te- 
desca: nella piazza principale ce la 
fanfara e le bancarelle che vendono 
vino caldo e salsicce piccanti: ovvia- 
mente non manca la taverna con i 
boccali con coperchio e la birra ser- 
vita m bicchieri pieni di tragole. Non 
ce da meravigliarsi, quindi, che 
quelli della Thalion non solo lavorino 
insieme ma anche si ntrovino nel 
tempo libero m un bar della zona 
che si trova a pochi minuti dai loro 
uffici. 




.KMi Matti -* "-re 




OkMé«r af Stffofi* ftT) ha 

le aH*eH*« *"•<•* 

Mutilo fii'wo gr mi* ■ dei 
Btifi.ri.-fl. l a mpwn. iM«f L. 
CoBtSeof inolile l'eHttto di 
KBfTiflWI.il) del It-jo «ilio 
p« la prona «olla nel dette 
AmiaaiWdoMooovi 



DrogoniUght quasi lutti quelli dello HiaBoii w- 
no patiti di RPG, dopolotlo il tome della wcielc 
t omo da un roitianro di Tolkien. . 



Jochei Hippel « M uKiefti-f prot/amtatoif ir»- 
Hule che ricreo la ntiica t ofi (He Ili istori dei 
pochi t dei deva per £64 e Arrnaa lonto pei tfi- 
vertinit Questo pano mooo-nw.ió.to ho rilutto 
te doluto motivo di Roti HflUwtd pei C64 Hi .«li 
pochi niMti, ■tBuatdo n tetwf tit m (he ho 
teofiiiolo di pei iota. Lo velo-tilt ita ai digitava 
■vele cifri Hodednafi era veionefrìe ifiw 
Mflll, iDtlO •-«Ilo 3 MOlìVO. 
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Udo dei coltivi di (ine avello do Seveo 
Corei of lombale. lotti i giochi dello tnofioo 
cono iviluppcli cu un ST usando gli assem- 
bler Geo SI Onoàcreo e K-Seoo, mentre per 
disegnare lo grafica viene alato Meocnreme 
dell'Alari. La Inolio" ila attualmente ivihjp- 
pondo le proprie uluily perche "noa ilo— 
del lotto soddisfalli di gueiti programmi - si 
trovano bug ed ertoci strani di ogni tipo". 



Avendo preso il toro nome da S* 
man/lion, un romanzo fantasy di Tot 
kien, non ce da stupirsi che la Tha 
lion abbia scelto di partire con un 
RPG fantasy. Dragonflighf è un'av 
ventura epica che mette a tacere 
giochi come LWima e Dungeon Ma- 
ster. Di prossima uscita sono anche 
Oiambers of Shao«n - un gioco di 
arti marziali con sessioni di allena- 
mento che sono cruciali per miglio- 
rare le vostre prestazioni nel gio- 
co.ldisponibile per Amiga e ST. con 
la versione per PC prevista per me- 
ta annoi, Seven Gates of Jamba/a 
un gioco di piattaforme e scale ab 
belli» da alcuni bellissimi guardiani 
di fine livello (disponibile per Amiga, 
ST e C64), Warp - uno sparatutto 
multi-direzionale (di prossima uscita 
per Amiga e ST). Leavm Teramis - 
uno sparatutto a scorrimento verti- 
cale simile a Crackdoivn (imminente 
per Amiga e ST. con la versione per 
C64 a seguirei e No Second Pnze 
probabilmente il più entusiasmante 
titolo della Thalion grazie alla sua r> 
voluztonana e veloce grafica in 3D. 
Hanno appena finito le roubne grafi- 
che ed ora stanno dando gli ultimi 
ntocchi al gioco e do- 
vrebbe uscire per Ami- 
ga, ST e PC in au- 
tunno. 

La Thahon e 
composta da un grup- 
po di simpatici, entusia- 
sti e competenti pro- 
grammatori e K è certa 
che in questo 1990 
senbremo molto parla- 
re di toro. 
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UN VIDE0GI0C0 PER L'ESTATE 

Si alza il sipario sulla scena italiana delle console portatili: ecco il Lynx della Atari. 



Una volta lanto I Italia non arriva col 
solito anno di ritardo 1 
Il mento di questa improwi 
sa 'ventala d Europa' va ali Alan 
Italia: a partire da marzo il Lynx sa- 
rà disponibile m tutta la penisola, 
solo qualche settimana dopo esse- 
re slato presentato al Salone del 
giocattolo di Milano a line gennaio. 
la decisione dell Alan Italia 
di anticipare i tempi - pnma si vociferava di un lan- 
cio settembrino - si spiega con I intenzione di lancia 
re il Lynx come 'videogioco per testate' , sfruttando 
la stagione naturale per una console portali* 

L Atari Italia, a detta del suo amministratore de 
legato, il Dott. Veronesi, prevede di vendere circa 
30,000 unita nel 1990. Sembra una previsione piut 
tosto ottimistica, visto anche il prezzo non proprio 
adatlo a tutte le tasche, ma e comunque certo che il 
tarlo di essere I unica console portatile a colori in 
circolazione sarà di gran aiuto per la diffusione in 
Italia del Lynx. Al momento infatti I arrivo di quelli 
che si possono definire i possibili concorrenti e an 
cora avvolto nella nebbia. Il Gameboy della Nmten- 
do, che dovrebbe arrivare entro l anno, e m bianco e 
nero e non può competere per qualità e potenza con 
il Lynx, avendo come unico vantaggio il prezzo pre 
surrubilmente inferiore. Il PC Engine portatile della 
NEC, il vero concorrente del Lynx, è slato appena 
presentato al CES e quindi, vista i esperienza passa 
ta. non arriverà in Italia semai arriverà.. .visto che 
attualmente nessuno sembra interessato al PC Engi- 
ne 'normale' prima del 91. lasciando ali Atan tutto 
il tempo che vuole per imporre il Lynx. 

L HARDWARE 

L identikit del Lynx e presto fatto pesa mezzo 
chilo ed è leggermente più grosso di una videocas- 
setta. Ma m cosi spazio e e tanta giocabilita da te- 
stare a bocca aperta. 

Il Lynx si può definire una console portatile rivo- 
luzionaria. Basti dire che utilizza un processore cen- 
trale 6502 Custom che gira a 4MHz dica 4 volte 
più veloce del buon vecchio Commodore 64 e di- 
spone di 64K di RAM. Mai prima d ora era possibile 
lama potenza in cosi poco spazio. Lo schermo e un 
3.5 pollici a cristalli liquidi con una risoluzione grafi- 
ca di 160x102 pixel, visualizza lino a 16 colon scelti 
da una tavolozza di 40% e. grazie alla regolazione 
del contrasto, e visibile sotto qualunque condizione 
di illuminazione. 

Oltre al 6502, che mette a disposizione dei pro- 
grammatori una notevole potenza di calcolo, H Lynx 
opera con 64KB di RAM e altri due chip custom, 
che riducono il numero dei componenti del sistema 
e consentono di tenere bassi peso e costi. Il primo 
chip ASIC (soprannominato 'M*ey'l comprende sia il 
microprocessore che la ROM. 'Mikey' elabora ogni 
informazione connessa con la logica interna del si- 
stema. Il secondo chip ASIC CSuzie'l opera sul sup 
porto grafico e laminazione. 'Suzie' e fondamenta! 
mente un 'motore grafico' che da lo spessore e la 
rotazione delle immagini. Quesb due chip costituì 
scono il cuore dellhardware del sistema. Il sonoro, 
infine, e strepitoso: quattro canali audio, effetti sono- 
ri e suoni e voci digitalizzate. 

A detta della Atan. i progettisti si sono avvalsi di 
alcune delle principali innovazioni tecniche usate nel 
la moderna tecnologia delle piccole Tv a cristalli li 




qmdi per usarle nella definitiva veisone del sistema. 
Ad esempio, il Lynx dispone di un refresh video pan 
al doppio di quello di un televisore. Comunque sia lo 
schermo e privo di disturbi o vibrazioni. 

Le dimensioni dell unita sono di 26cm (lunghez- 
za!, llcffl (larghezza) e 3cm (spessorel. A smetta 
dello schermo ce il |0ypad (tastienrto) ad otto dite 
ziom, per dirigete il personaggio principale in tutte le 
possibili direzioni, e i tasti On/Off. menlte a destra si 
ttovano due paia di pulsanti di luoco (indicati con le 
lettete A e B), due tasti Opzione e uno di Restart. La 
duplicazione dei pulsanti di fuoco, insieme all'opzio- 
ne hatdware incolpatala che consente di ribaltate le 
immagini sullo schetmo di 180 gtadi. peimette di 
inveitile i comandi pet adattarli sia ai desti che ai 
mancini. 

Qui a destra una schermala di Tna%ur« Chests, 
una specie dì clone di Oaunllel prossimamente 
nella vostre lasche. 




LE SPECIFICHE 



Dimensioni 

Peso 

Alimentazione 

Mictoprocessoie 

Velocità processore 

Memoria RAM 

Capacita multi-utenza 

Tavolozza 
Ampiezza schermo 
Risoluzione grafica 



(11x26x31 cm 

0.5 Kg 

6 pile stilo tipo "AA "e Alimentatole 220V 

6502 Custom 

4MHz 

64K 

Fino ad 8 giocatoti 

(a seconda del gioco) 

4096 coloti 

3.5" diagonale 

160x102 pixel 



QUANTO COSTA? 

Il Lynx non costa poco, ma quello che otlre non e poco. E lo stato 
dell'arte della tecnologia delle consoie portatili e queste cose, si sa. 
costano. I prezzi sono quelli suggetiti dall'Alari e sono IVA esclusa. 
Lynx più cartuccia California Games L. 349.000 

Cartuccia serie oto L. 39.000 

Cartuccia Serie platino L.59.000 
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/ Con*»» 
/ al»Twnttx«3ne tts» «m« 1 

^-^Pj pittami* 



Nel disegno qui sopra sono riportali lutti 
i tasti, pulsanti, rotelle e porle del Lynx. 
Premendo i tasti Opzione 1 e Pausa 
insieme si ritorna allo schermo dei titoli 
o delle opzioni, mentre premendo con- 
temporaneamente i tasti Opzione 2 e 
Pausa si ribaltano di 180 gradi le imma- 
gini su schermo. 

Sulla 'costa in allo ci sono un iack pei le cuflie, 
che esclude il sonoro dall'altoparlante; la ooita 
Comlynx'. per giocare con I opzione multi-ulente; la 
presa per l alimentatole (che vi saia utilissima visto 
che consuma molto! e la rotella pei il volume. Sulla 
costa' m basso ce la rotella di regolazione della lu 
rrnnosita. 

Nella parte posteriore ceto scomparto delle 
batterie che può contiene sei pile a stilo tipo AA 
(che con uso continuo durano 3/4 ore) e sul lato si- 
nistro ce la porta per le cartucce, a cui si accede 
tramite uno sportellino a scatto. 

IL SOFTWARE 

l giochi sono 'stampali' su schede o Game 
Card' di plastica dura di 5.5x6 cm, dello spessore 
di una carta di credito, capaci lino a 8 Megabyte di 
memoria Attualmente sono disponibili cinque titoli 
Eleclrocop. Blue Lighrnmg, Gales of Zendocon, 
Chip s Challenge e California Games e ne sono sta 
ti annunciati atri due' Rampage e Gaunllet Califor 
ma Games. che al momento e I unica deHa 'serie pia- 
Imo', viene tornita a corredo al momento dell acqu 
sto della console L Atari prevede che durante il 
1990 verranno sviluppati almeno altri 20 titoli Ira t 
quali figurano, come riportato a pag. 9. Road Bla- 
slers. Star Wars I e II. Return ol (he Jedi. Super 
Sprint. Vmdicators. Xybofs. APB. Road Runner, 
Escape frorn the Planet ol Ihe Robot Monsters. Rol 
Img Thunder e le versioni dei coinop Tengen. quali 
HardDrrvm. STUN Runner e Cyberba». 

Una interessante opzione, che solo di recente e 
'standard' nei 16-brt, consente inoltre di giocare in 
modo mulbutente. collegando due o più unita trami 
te il cavo Comlynx. In questo modo, il sistema per- 
mette a ciascun giocatore di vedere I azione di gio 
co in prima persona. Ad esempio, nel gioco Califor- 
nia Games. nella specialità BMX, quando il giocatore 
che si trova in seconda posizione si avvicina a quello 
che m quel momento e in testa alla gaia, il primo 
concorrente diventa progressivamente più grande 
sullo schermo del concorrente in seconda posizione. 
Quando il sorpasso e avvenuto, il concorrente supe- 
rato vedrà sul proprio monitor di essere ora in se 
conda posizione 

Quando si inserisce la cartuccia nella 
porta apposita, protetta dallo sportellino a 
destra nella figura, bisogna lare molta 
attenzione che sia siala inserita fino in 
fondo • si dovrebbe sentire un "toc" • per- 
ché potrebbero succedere cose spiacevoli. 




LE MINI-PROVE 



Pei giocare si preme innanzitutto il pulsante On. Dopo una breve pausa per l'avvio del siste- 
ma, appare lo schermo di presentazione in technicolor e qumdi lo schermo delle opzioni 
(nei giochi che le prevedono). Dei cinque titoli disponibili ne abbiamo provati quattri; 
(orma Games, Blue Lighfnmg, Chip s Challenge e Gales ol Zendocon. Vediamoli uno a uno, 

CALIFORNIA 
GAMES 

California Games è una versione 
'condensata* dell'omonimo titolo del 
Q sono intatti soltanto quat 
tro specialità BMX. Surfing, Skate 
board e Footbag, Le prime due sono 
indubbiamente le migliori. In BMX do 
vele guidare la vostra biciclen 
terreno accidentato evitando ostacoli 
come tronchi e sassi sparsi sul terre 
no. Ci vuole molta abilita e prontezza 
di nllessi Surfing e più tarile ma anche pm divertente. Scopo del gioco è di eseguire ligure 
acrobatiche - come singoli, doppi e tripli 360 cavalcando I onda, cercando di totalizzare il 
maggior punteggio entro un tempo limile 

BLUE 
LIGHTNING 

Sicuramente il migliore. Il gioco con- 
siste m una serie di missioni in terri 
torio nemico alla guida di un aero- 
plano super sofisticato - il Blue Li 
ghtnmg appunto. L obiettivo e di di- 
struggere basi radar, aerei nemici, 
convogli teirestn e marini e aero- 
porti. Il punta di vista e dal dietro 
dell aereo, m stile Afferuuriier. ma il 
gioco e mollo più giocabile del suo 
più famoso 'sosia'. Potete letteralmente zoomare dentro e luon lo schermo ad una veloci- 
ta eccezionale, passando sopra gli alberi, attorno alle montagne, m mezzo ai canyon e 
cambiare repentinamente direzione per evitare i missili nemici. Non c'è opzione di pausa, 
ma ogni missione ha un suo codice che può essere inserito ali inizio del gioco consentendo 
di partire dall ultimo livello giocato. 



CHIPS 
CHALLENGE 

Questo gioco e composto da una se- 
ne di enigmi dinamici astratti che de- 
vono essere risolti entro un tempo li- 
mite. Il gioco e un incrocio tia Bom- 
buzal e Sofcopan e anche se a puma 
vista può sembrare lento e noioso, 
quando cominciate a giocarlo cam- 
biate presto idea; si dimostra anzi u 
resistibile larete ladra a metterlo giù 
senza pronunciare la fatidica frase 
Ancora un partita e poi smetto'. 






GATES 

OF ZENDOCON 

Questo clone di Nemesis è lorse il 
più 'debole' dei giochi attualmente 
disponibili per il Lynx Non tanto 
per la gratea. che e molto dettaglia- 
ta e colorata e mostra quello che il 
Lynx e in grado di lare, quanto per 
la giocabilità Gli attacchi alieni sono 
veloci e i fondali sono ben disegnati 
e scorrono sia orizzontalmente che 
verticalmente Ad ogni modo, piace- 
rà sicuramente agli appassionati de 
gli sparatutto. 
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SPIONAGCTOTNTOSTRIALE 



UN MODO RIVOLUZIONARIO DI PADRONEGGIARE UN GIOCO. 




"Spionaggio Industriale" è un conceno nuovo 
nel panorama delle solite rubriche di trucchi e 
mappe. Dopo il successo ottenuto con I truc- 
chi di Xenon II offerti dai Brtmap Brothers, 
abbiamo pensato di migliorare ■ e istituzionaliz- 
zare - Il concetto. In aggiunta all'eccellente 
materiale da voi fornito per la nostra rubrica 
TVT. K si occuperà dei titoli di maggior suc- 
cesso del mese e chiederà al loro programma- 
tori di svelarne tutti i segreti più reconditi dei 
giochi stessi. Verranno discussi tutti gli aspet- 
ti del giochi, da mappe complete ai "modi ga- 
bola" e ai livelli bonus nascosti, raccontati da 
coloro che ne detengono la conoscenza più ap- 
profondita: I loro creatori. " 



Spingete sul furi» sino a che 
non 'aggiungete la macchina del 
criminale. Cercate di urtare l'au 
lo sul fianco piuttosto che da 
dietra, ottenete un punteggio e 
dei danni dieci volte maggiori te 
attivate II turbo e speronate il 
cattivo sul fianco. Normalmente 
ci vogliono circa 20 punii ; 
tro per fermare l'auto. 



BARARE A CHASE 



Quale modo migliore di dare tft&o 
a Spionaggio Industriale che parla- 
re di uno dei giochi più venduti nel • Z 
periodo natalizio? La conversio;*. 
de< com-op Chase HQ della Ocean 
è stata presentata nel numero di 
febbraio di K ed ha ricevuto un no- 
tevole 868 di punteggio netta ver- 
sione Spectrum. Il nostro inviato ha 
scoperto tutti i segreti : 
HQ torchiando il programmatore 




dirute dalla parte sbagliata 
per fare più punti. Quando 
state inseguendo un crimina 
le. usati* l'opzione di aìoco 
continua appena possibile 
perchè nel frattempo l'altra 
auto continua a muoversi da 
'unir il conto alla rovescia. 



GABOLE PER 
SPECTRUM E CPC 

Scegliete l'opzione di ndefu» 
zione dei tasti e digitale SHO- 
) KNTEfii. A questo pun- 
to dovreste vedere un menu 
i w permette di scegliere 
! vedere l'animazione del lo- 
go, ricominciate un fcveto. an- 
dare al avello successivo, ar- 
jlBmo quadro, 
guad.: . n più 

mampolare la 



14 -'.'-•■.; 




3 O 



Girale dalla parte sbagliata per fare più punti. 
Quando state inseguendo un criminali-', usale 
l'opiione di gioco continua appena possibile 
perché nel frattempo l'altra auto continua a 
muoversi durante il conto alla rovescia. 



Potete fare più danni saltando sopra l'auto del 
criminale. 
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John O'Brien ... 

IL QUADRO DELLA SITUAZIONE 

Costala sei mesi di lavorazione, la versione Spectrum 
di Chase HQ è siala sviluppala su di un ST Mega 2, 
facendo ricorso ad un sistema di sviluppo messo a 
punto dala Ocean slessa, che include un editor grafi- 
co e on compilatore assembler Benché gli sprile del 
gioco e gli sfondi siano siali sviluppati sullST. la 
schermala di caricamento è slata disegnata diretta- 
mente sulto Spectrum. Una buona fetta di tempo, 
O'Brien l'ha spesa per mettere a punto il complesso 
sistema grafico 'a mosaico usalo abbondantemente 
nel gioco, per esempio nell ingrandire progressiva- 
mente gli oggetti sulla strada 
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OBnen ha affermato che '...ottenere 
una buona velocità salvando la pro- 
spettiva degli oggetti e stato il com 
pilo più diffide da portare a termi- 
ne, e incredibilmente impegnativo.' 
Gli spnte sono siati disegnati da Wil- 
liam Hdfbison sutlST. facendo ricor- 
so ali editor grafico della Ocean. 
Una volta create le sagome mono- 
cromatiche per lo Spectrum. e slato 
possibile colorare quelle per il CPC. 
Lo spnte favorito di O'Brien è Quello 
del pilota dell elicottero visibile nel 
pannello di controllo perché "... ha 
molto stile ed i colon funzionano be- 
ne' Jonathan Dunn ha trasposto 
quattro motivi musicali dal coinop 
con l'aggiunta di un set di 15 effetti 
sonori messi a punto da O'Brien. 
Inoltre sono slati digitalizzati altri 5 
effetti sonori dal coirvop facendo ri- 
corso ad un campionatore audio per 
Amiga - i dati sono stati quindi inser- 
ii nella versione ST. "Questi sono i 
vantaggi che derivano dall'uso del 
nostro sistema di sviluppo a 16-bitf . 
ha esclamato OBnen, il cui effetto 
preferito è il rumore dell auto quan- 
do tocca il suolo dopo aver saltalo 
un dosso. Sfortunatamente la veloci- 
ta di aggiornamento dello schermo 
non ha reso possibile luso di una 
colonna sonora ali interno del gioco. 
A parte questa pecca, la velocita di rinfresco dello 
schermo viaggia ali impressionante ritmo di 1 3 quadri 
al secqndo, il che rende forse Chase HO la più veloce 
corsa automobilistica per Spectrum sul mercato. 

Brien è assolutamente deliziato dai titoli volanti 
nella schermata di presentazione . .si muovono lutti 



GABOLA C64 

Analogamente a quanto detto per l'Amiga e 
I ST, dovete premere il pulsante di fuoco e 
contemporaneamente digitare GROWLER. 
Durante il gioco vi sarà cosi possibile reset- 
tare ri tempo premendo la lettera T. 



in un unico quadro". È invece meno contento delle 
sterzale del gioco. "Avrebbero potuto essere migliori 
se non fosse stato per i problemi connessi alla veloci- 
tà di aggiornamento' In effetti le routine di guida so- 
no state riscritte 10 volte nel corso dello sviluppo di 
Chase HQ. Sfortunatamente alcuni problemi di memo 
ria e di tempo hanno costretto OBnen a rinunciare al 
proposito di schermi bonus nascosti per le versioni 
CPC e Spectrum. che sono invece presenb nella ver- 
sione coin-op ed in molte console giapponesi - 1 tipi di 
giochi preferiti da Brien. Quando gli e stato chiesto 
il motivo per cui un giocatore dovrebbe acquistare 
Chase HQ, Brien ha risposto senza vergogna: 'Po- 
trebbe essere il mio ulbmo gioco per Spectrum!' 
O'Brien ha concluso l'intervista concessaci con un 
consiglio per i potenziali programmatori di giochi che 
desideralo sfondare: 'Quando spedile del materiale 
ad una casa di software, non spedite mai nulla di me- 
diocre: la gente si ricorda sempre dei vos!n risultali 
peggiori piuttosto che di quelli migliori". 



I NUMERI DI CHASE HQ 

Versione: Spectrum 

Dimensione programma eseguibile: 

320K mulWoad 

Dimensione codice sorgente: 640K 

Analisi occupazione memoria: 20% 

Codice, 79% Grafica, 1% Audio 

N* da Livelli: 5 

N° avversari: I criminale » 3 altre auto 

per livello 

Max. numero sprite su schermo: 50 

Numero medio sprite su schermo: 20 

Spnte più grande: Atrocemente Grosso', 

il tunnel e lo sprite di maggiori dimensioni 

N* effetti sonori: 15*5 campionati 
N' colonne sonore: 4 
Max. durata colonna sonora: 90 secondi 
Velocità media di aggiornamento 
schermo: 13 quadri al secondo 



GABOLA ST E AMIGA 

Avrete bisogno di un amico per sfruttare questo trucco! Premete 
il pulsante di fuoco insieme al tasto di sinistra del mouse e digita- 
te GROWLER. Quando il gioco ha inizio potete premere la lettera 
T per reimziataare il tempo. 



HIGH SCOBE _ 
3141590 



DISTAMCE 
SPEED 



1GH SCORE 

3141590 

299960 
XOOOO 



DISTANCE 
SPEED 





Ogni auto possiede una diurna velocita massima e 
minima a seconda della corsia su cui si trova. Le 
auto diventano sempre più intellioenri col progrv 
dire del gioco girano, sbandano ed alcune di esse 
cercano deliberatamente di bloccarvi la strada. Li 
mirare ( sorpassi ai rettilinei perche in curva pò- 
*Ù Ff**J^ tresM ai'in'int praiMafl OMUTC 'in't'ci BtESl 



(Von preoccupatevi troppo 
di evitare gli ostacoli ■ an 
che se vi costerà del tempo. 
alcuni non possorn 
evitati. 
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SOFT 
MAIL 



SoftMail 

Il n° 1 della vendita per corrispondenza di programmi originali per computers 



SOFT 
MAIL 



.Lancaster 



ZL-.-^e 

Sole Ut.19000 J 

eoa manuale In ItallanoT ■ 



Accessori 

Dischetti TDK & Bulk lei 
Flicker master 29.000 
Joy. Ara 12.000 

Mouse cai 19.000 

Portadischeni lei 

Libri, hlnls & tips 
AD. é Dragons lei 

liOroGAME ■ lei 

Electronic Aris tei 

Questlorcluesii 39.000 

consigli per 40 giochi 
Sierra-On line lei. 



Amiga 

Auslerlitz 
Barbanan II " 
BarOanans II (Psy ) 
Basketbali 
Batman the movie 
Beverly hills cop 
Bloodwych ' 
Bomber " 
Calai 
Chase HO 
Deluxe strip poker 

VM. 18 
Doublé dragon II 
Dragons Lai! Il 
Dr Doom's rev * 
Dragons Breatn * 

Demo disk * 
Dungeon maslei ed 
Femme (alale 

VM. 18 
Fighting soccer ' 



49.000 
39.000 

lei 
49.000 
29.000 

lei. 
49.000 
59.000 

lei. 
29 000 
39.000 

29000 

lei 
29.000 
49.000 
5.000 
45000 
59 000 

18 000 



■ L'UNICO 

i ORIGINALE 

1 ■ 

| SEMPRE IN AGGUATO; 

Ì AGGIORNATISSIMO Ì 
• . i 

! IN ITALIANO 




Foolballer ol year II 29.000 

FutureWars* 29.000 

F16 Combal pllol ' 59.000 

F29 Retaliator tei 

Gazza s soccer ' 29 000 

Gnouls n gnosls 18000 

Morse racing 49.000 

Indyadventure* 59.000 

Inleslalion lei 

Iron Lord 39.000 

Il cames desen 49.000 

richiede un mega 

Kickorf*. 29.000 

Extra lime / 18 000 

Knigm lorce 29.000 

Lancasler • 19000 

Life & death lei 

Maniac Mansion 59.000 

Magic J baskelball 79 000 

richiede 1Mb 

Midwmler lei 

Moonwalker' 18 000 

Myslere * 39 000 

Nmia warnors 29.000 

Omega 49000 

Op. Ihunderboll 29.000 

Planet ol lusi 55.000 

VM. 18 

P47 Thunderboll lei 

Reel fisti n 75 000 

Romance ol 3 kmg 99.000 

SEU.CK • 49000 

Shadow ol beasi 69 000 

contiene T-Sivrt 
Scenery disks Flight S lei 

Sim city 1.2 65 000 

doppia vers. 5I2KP/IM0 

Space Ace 80 000 

512Kb. 4 dischetti 

Space guesl III 69 000 

Star command 69 000 

Stellai crusade 69 000 

Super wonderboy ' 18000 

Tank attack • 39 000 

The unloucliabies 29.000 

Turbo oulrun ' 25.000 
VI tpons baskelball lei. 

Virus killer 2 1* 29 000 

WayneG Hockey 75000 

richiede iMh 

Winners (raccolta) 49.000 

World cup 90 » lei 

WWF wreslllng tei. 

Apple IIGS (Disco 3") 
Balanceol power 1990 lei 
Battieciiess 89.000 

Downhill chalienge 59.000 
Keel me «net 79.000 

Lite S death 79.000 

Tesi drive II 65.000 

California ctiall. 29 000 
Three stooges 79.000 

Apple Ile. Ile S Mac: 
lelelona 



' f r ♦ t . SoHMail liti n£gi II pmrHi~ 
»j* .. . t ' ne un yriindc ISWMIUHeu- 

^ . lo di video emette VHS 

-^j'i. ' uncinali in italiano: i [in 

mi quattro moli ionocfj- 

toni .niim.iii iuUi buda 

dtChurltc Brewn & I 

durano ima un ora cìftSCUM e 

m'ho reamente ia\..i.isi...ah il 
prc/yi. i dil.it 29,000 «d 
Richiedi I elenco completo delle video- 
oanehe KkaioniiG da SotiMail 

e. tuo tftfi IBI tts> 1961 UMIed Fsntm SyaUran ^ 




Esperienza & Professionalità 

SotMail c»i*c t:lw i pt.il."ti ordinati giunaiaMi a ea»a lua *cmprc In 

pcrfi-ne randiaonl. 

Lc>.xi alieni "dfiUfli'encreei'Ianncnifappt'cliianwguMidorKrv la- 

mOMMianfjK 

i P lfa n iiiiloiramne le più nmc cane di cmlho • l'apVJcbuov lane 

cflctiijatowlo quanto la tiKiiWuiaimhallalacimaitaM partire 
O t»Bi»otiiK««Usnol"l'*wca"icunilaconMcdlolaiiumA»»k:uia 

/ioni 
-> Tulli alunni vm.>oll;iiiiaioranilie ratctanandalaoni l u u,«" 



e del peto - paci*» urgente. 
Lctncdiaoni il cui valore taprralcl.it -5n «li 
Mail a jfini ciuln aggiuntivo tramile 



a inviale 



29 000 

15.000 
18000 
7 500 



18.000 
18000 
18000 
18 000 

tei. 



DRAGONS 
BREATH 



U tvivim-V 
in 1-i.i.j alle Menta 
■ ■ 
■ ■ 
-■ ■ 

■ 
lt di pantaOM [UT (nnitiiUn ■ » ■■ I 

■ 

: . 
«tlnir^Ui ["- ■ 




■ 
U ili |l..i|a»n 

■ridili 

i-.n'.njiti'ir- unlinaki dontanir 

■ 

apofc-i.'. 

■ ■ 
■ 



Bomber * 
Cabai 
Chase HQ 
Cosmic piraie 
Doublé dragon II 
Or Doom s rev. * 
Gazza s soccer * 
Gnostbustersll ' 
MISL Indoor soccer ■ 
Mytti 18.000 

Wn|a warnors 18.000 
Operatton thunderDoli lei 
Super WontìerDoy * 15 000 

CBM 64/128 (disco) 

Balman the movie 18 000 
Battlechess 29.000 

Bomber ' 39.000 

CD Games Pack 69.000 

30 giochi: richiede CD 
Fight.no soccer ' 18.000 
Foomallerofyearll 15 000 
Gazza s soccer * 29.000 
Ghouts n ghosls 
Iron Lord 
Kmghts or legenrj 
Moonwalker 
Myth 

Ninja warnors 
Power drift " 
Presumed gutlly 
Space Rogue 
The untouchables ' 
Turbo Outrun ' 
Uninvitefl 
Windwalker 
World soccer 
ZacMcKrachen/ 




a 



, •.&&" 



65 KM 



29.000 
79.000 



15 000 
25.000 
39.000 
18.000 
25.000 
25.000 
18 000 
39.000 
29 000 
21000 
15 000 
29.000 
lei 
25 000 
39.000 



Dragon s Lair 

13 dischetti! 1 
Dr.Ooomsrev.» 
F-i5sinkeeagie 

Flight simulator 4.0 89.000 
Future Ware* IBI 

Harley Davidson 49.000 

Indy avventure ■ 59 000 

Jetltghler 89.000 

Mi Tank plaloon ' 89.000 

Star Trek V 49.000 

TV spons tootball 59 000 

Virus UMl • 29.000 

Versioni su 3'- lelelona 



Vieni a trovarci alla 

Grande Fiera 

D'Aprile 



AMSTRAD, MSX. SPECTRUM: 
TELEFONA PER LE ULTIME NOVITÀ 



Ms-Oos (disco 5") 
A-10 Tank killer 79.000 
Archipelagos 69 000 

Barbanan/Aniinad ' 39 000 




AtariST 

Add Hillslar 59.000 
BarDanan II ' 39.000 

Bomber ' 59.000 

Cabal tei 

Chaos slrtkes back 49.000 
Doublé dragon II 29.000 
Dr.Doomstevenge*' lei 
Dragons Breath r lei 

Future Wars 1 29 000 
F29 Hetaliator 
Gazza's soccer ' 
Ghoslbuslers li ■ 
Ghouls n'ghosts 
Indy advenlure i 
Iron Lord 
Maniac mansion 
Midv/mler 
Moonwalker " 
Omega 

Red storni nsmg 
SEUCK • 

Spact Aea 

Super wonderboy 
Virus killer 
Tank attack r 
Tennis Pro 
The untouchaoies 



Turbo outrun ' 
TV sporls loolball 



29.000 

tei. 



CBM 64/128 (cass.) 

Beach volley lei 



BarDanan II 

Bomber ■ 
Carrier command 
Corvette 
Deluxe strip poker 

VM. 18 
Ole Hard 



39 000 
69 000 
79 000 
69 000 
39 DOC 



a Milano dal 21 al 29 
aprile 1990: potrai 
comprare diretta- 
mente le ultimissi- 
49000 me novità! 






lei 

29 000 
49 000 
29.000 
59.000 
39.000 
59.000 

lei 
29.000 
59000 
49 000 
49.000 

lei. 
'39 000 
29.000 
39 000 
39 000 
39 000 



Buono d'ordine da inviare a: 

Lago divisione SoftMail Via napoleoni 16 22100 Conio. Tel |031| 30.01 74. Fai i 
SI, desidero ricevere i seguenti articoli: 
Titolo del programma 



i 30 02 14 



CVD 



Computo 



Prezzo 



K Spese di spedizione Lit. 

ORDINE MINIMO LIT.25.000 (SPESE ESCLUSE) TOTALE LIT 
ii Si. desidero ricevere gratuitamente il catalogo videocassette VHS 
_! Pagherò al postino in contrassegno 

Addentiate l imporlo sulla mia G ^2 ] c Qh ' 

Numero 



6.000 



scad 



Un ' di fianco allilolo 
indica la presenza 
delle istruzioni in ita- 
liano. Una ir indica la 
versione completa- 
mente in italiano. 



Cognome e nome . 



Indirizzo . 



Nr 



CAP. 



Città 



Pv 



Tel 



FIRMA (Se minorenne quella di un genitore) 
Verranno evasi SOLO gli ordini lirmati - 
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UN MOSTRO 

A 32-BIT 



I! nuovo computer a 32-bit FM Towns della Fujitsu sta 
infiammando il Giappone con la sua combinazione di 
pura potenza di elaborazione e drive CD-ROM. 

K vi racconta quali sono le sue specifiche e il suo 
software, nella speranza che qualcuno si decida a 
importarlo anche da noi! 



Sono passali più di sei mesi da quan- 
do il nuovo computer della Fuirtsu, 
I FM Towns, ha tarlo il suo debutto in 
Giappone. La pnma volta che venne mostrato 
al pubblico tu durante una fiera di informatica 
a Tokio nel gennaio deH 89. dove sconvolse 
sia i distributori che i potenziali acquirenti. 
Non turano solo le sue performance a 32-brt. 
la grahca ad alla risoluzione od il sonoro che 
fecero discutere la gente ■ ab che fece vera- 
mente alzare i livelli di adrenalina fu i CDROM 
incorporato, tornito di sene con la macchina 
Anche se la Fuiitsu non e un gran che co- 
nosciuta in Italia, è stata attiva sul mercato 
nipponico per un bel pezzo, dove l'FM Towns 
non ha quindi rappresentato una totale sor- 
presa. La società ha una buona reputazione come 
produttrice di microcomputer interessanti, che van- 
no dal famosissimo (in Giapponel FN-7 al più re- 
cente FM-77 • una besbolma coloratissima con del- 
le ottime specifiche in campo grafico e sonoro. 
L FM Towns fa quindi parte di una lunga serie di 
prodotti hardware, e non si tratta di una cosa nata 
dal nulla. 

MEGADISCO 

Il CDROM fornito con la macchina possiede degli 
ovvi vantaggi, ma ce ne sono anche alcuni di mol- 
lo meno evidenti. Tanto per cominciare, vi ritrovate 
con la grandissima capacita di un disco ottico (nel 
caso del Towns tiene 540 Mb). Questo significa 
che ben pochi giochi richiederanno più di un disco 
(sembra incredibile, ma ce né qualcuno!), quindi 
nonostante il costo più alto dei dischi COR, alla fi- 
ne il software risulta più economico. Inoltre, questi 
dischi sono molto più affidabili e, essendo ROM, 
non potete naturalmente cancellare per errore dei 
file o scriverci sopra. Infine, questi dischi sono pra- 
ticamente indistruttibili se utilizzati normalmente, 
cosi non dovrete più camminare come la Paniera 
Rosa nella vostra cameretta per evitare di calpe- 
stare i dischetti che avete accwatamenle sparpa- 




Evoluitoti, un incredibile avventura In 3D eh* 
mostra le capacità dal potante processore gra- 
fico dell FM Tomi. 

gliato sul pavimento. In effetti, possedere un CO- 
ROM equivale ad avere un grosso sistema di me- 
moria a cartucce, tranne che e più economico (le 
cartucce da 1 Mb che sono attualmente m fase di 
studio costano parecchie centinaia di migliaia di 
bel. 

POTENZA A PORTATA DI MANO 

Il Towns vanta una CPU 80386 a 32-brt. Questa lo 
rende veloce quanto i più recenti compatibili IBM 
della serie 386 le molto più veloce di molti di essi). 
Da un confronto, macchine come l'Amiga e l'ST ne 
escono veramente umiliate, e giochi come After 
Burner, che sul Towns usa ouasi tutti i colori ed i 
canali audio disponibili, rendono evidenti le diffe- 
renze. L altro vantaggio dei 386 e che può indiriz- 
zare direttamente (cioè lavorare con) più memoria 
di un chip a 16-bit. anche se in pratica molti giochi 
non caricano m memoria cosi tanti dati comunque 
(ammesso poi che abbiate la memoria installata - 
I FMT viene fornito con un minino di 1 Mbyte, o 2 
sui modelli più avanzati - vedi le specifiche a 
pagl8). 

Comunque, la 'potenza' non viene tutta dalla 
capacità della memoria e dei dischi. Ciò che rende 
veramente attraente il Towns è il modo in cm le va- 
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UNA BELLA STORIA... 
di cooperazione internazionale fra 
ACE e la più famosa rivista giappone- 
se di giochi elettronici, Login. ci ha 
permesso di offrirvi questa antepri- 
ma. Un ringraziamento particolare a 
Aklhiko Yabu e Masalo Niizike per II 
loro aiuto. Speriamo di potervi offrire 
presto altri articoli di questo genere, 
dandovi qualche dritta sulla situazio- 
ne del rutilante mercato nipponico. 
Nel frattempo, auguri a tutta la reda- 
zione di Login... ed una bella bottiglia 
del miglior Brunello! 



rie paro lavorano assieme - quando mettete insie- 
me il CDROM E la tecnologia a 32-M ottenete 
schermate e sonoro da lasciarvi a bocca aperta. 
Questo e particolarmente vero in questo ultimo 
campo, poiché I immagazzinamento dei dati su 
CDR e veramente I unico modo possibile per forni- 
re la memoria necessaria a dei campioni audio di 
alta qualità (16-bit). Potete mettere Tetris, una se- 
ne incredibile di fondali digitalizzati ed una colonna 
sonora in stereo completamente campionata di 
qualità CD su di un unico CDR e questo genere di 
cose sono semplicemente impossibili su un siste- 
ma convenzionale. 

Neanche il chip grafico del Towns è qualcosa 
su cui scherzare. Esso offre funzioni di sprrte e di 
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AttmrBurnor 

sctolling molto efficaci ■ es- 
senziali per rendete certi tipi 
di giochi (in particolar modo 
gli sparge- (uggì) veramente 
impressionanti. 

PERIFERICHE 

Towns è decisamente una 
macchina con Interfaccia icon- 
ica (cioè con Finestre, Icone, 
Mouse e Puntatore). In effetti, 
il sistema operativo progetta- 
to dalla Fujitsu spinge cosi 
tanto la macchina in questa di- 
rezione che la tastiera non viene nemmeno consi- 
derata equipaggiamento standard. Quasi tutto il 
software, compreso il sistema operativo, è control- 
lato dal mouse e non richiede altro che una serie 
di selezioni da menu per essere utilizzato. La ta- 
stiera diventa necessaria solamente per il word 
processing e quelle altre operazioni in cui il testo 
ha una grande importanza. Per noi giocatori, il van- 
taggio principale è che in questo modo il prezzo 
dell'unità di base risulta minore ■ è questo dimostra 
anche che la Fujitsu considera questa macchina 
soprattutto come una super console. Se solo la 
Commodore e la Atan avessero avuto la stessa 
idea sin dall'inizio! 

La Fujitsu ha in catalogo due tipi di monitor, 
uno che costa circa 890.000 lire e l'altro 
1.380.000 lire, diversi per quanto riguarda la riso- 
luzione. In pratica, il Towns ha avuto un tale suc- 
cesso m Giappone che sono già disponibili moni- 
tor, espansioni ed altri aggeggi prodotti anche da 
compagnie indipendenti Tra poco si potrà anche 
acquistare un coprocessore 80387 (ideale per ac- 
celerare le vecchie routine in 3D), una espansione 
da 1 Mb, una scheda video, una scheda modem 
ed una SCSI (per comunicare con altre periferiche 
standard!, solo per citarne alcune. Al momento, 
purtroppo, molte di queste periferiche sono anco- 
ra in via di sviluppo poiché la macchina non è stata 
messa in vendita da abbastanza tempo. 

Tra le periferiche ci sono l'hard disk da 45 Mb 
ed il floppy disk da 5.25 della System Sacom. Per 
che mai dovreste aver bisogno di un floppy o di un 
hard disk quando avete tutto quel ben di dio di CD- 
ROM? Indipendentemente dalla memoria accessibi- 
le, la ragione principale per i giocatori è che il CD- 
ROM ha uno svantaggio enorme - offre una veloci- 
tà di accesso ai dati relativamente lenta se con- 
frontata con quella di un HD o di un FD. Per chi usa 
il computer per lavoro, può essere un fattore criti- 
co quando si impiegano programmi che accedono 
continuamente al disco. È anche una brutta storia 
per certi giochi che accedono continuamente ad 



un sacco di dati. 

PARLEZ VOUS 

KANJI? 

Ogni società giapponese 
ha un grosso handicap in 
confronto a quelle euro- 
pee. In Giappone un com- 
puter deve, naturalmente, 
trattare con la lingua giap- 
ponese, un sistema grafi- 
co complicatissimo con 
più di 5000 caratteri. Que- 
sto naturalmente significa 
aver bisogno di una RAM 
più vasta e di sistemi di 
memonzzazione enormi. 
Sotto questo aspetto, l'FM 
Towns ha un grosso van- 
taggio sulla concorrenza, 
vista la sua gran quantità 
di memoria ed una potente 
ROM che comprende tutto 
il dizionario giapponese. 
Ciò ha contribuito parec- 
chio alla diffusione di Que- 
sta macchina in Giappone - 
il Macintosh, ad esempio, 
anche se viene tenuto m 
gran considerazione, non è 
stato venduto molto in que- 
sto paese sino a quando 
non è stato implementato il 
sistema di scrittura fcanji. 
Attualmente, è una delle macchine più diffuse del- 
l'impero. 

Infine, il prezzo del Towns mette questa mac- 
china chiaramente in testa alla concorrenza. Anche 
se a noi 3.000.000 di lire possono sembrare pa- 
recchi, in un mercato dove i computer costano 
normalmente tre volte tanto risulta addirittura eco- 
nomico. Dopo qualche discussione, la Fujitsu ha 
messo m commercio il model-I, con un floppy 
disk, a 338.000 yen (per avere il prezzo in lire mot- 



Ancora Att&rburner. Guardai* eh* 
colorì! 



tiplicate per dieci) ed i 
398.000 yen. 



model-2, con due drive, a 



IL SOFTWARE 

L FM Towns viene fornito con un sistema operativo 
molto ben progettato. Come abbiamo già detto, 
potete tare qualsiasi cosa semplicemente cliccan- 
do con I mouse su un elemento di un menu a 
scomparsa. Siete completamente liberi da coman- 
di complessi come DIR o FILES. Ma per quanto ri- 




NewZcMlmnd Story. 



guarda i giochi? E poi, li vedremo mai in Italia? 

Per questa macchina si sta producendo del 
software originale sia in Giappone che in America, 
mentre nel frattempo stanno aumentando rapida- 
mente le conversioni da altri sistemi. Negli States. 
I FM Towns Support Centre, completamente spon- 
sorizzato dalla Fujitsu, ha cominciato a lavorare in 
maggio per favorire la cooperazione fra gli svilup- 
patori di software. Si tratta di una cosa molto im- 
portante, poiché per produrre del software per una 
macchina cosi innovativa, con tecnologie come il 
CDJ?0M. i programmatori devono aiutarsi l'uri l'al- 
tro il più possibile. 

Le intormaziom riunite tramite il Support Ceiv 
tre saranno disponibili via CompuServe per le so- 
ftware house che in cambio lavoreranno con il Cen- 
tro. Questa libertà di accesso rende possibile alle 
software house europee di scrivere programmi per 




Chi ha latto il nostro articolo sugli Hypergiochi e su Cosmic Olmo, pubblicato recente- 
mente da K, sa gii che questo nuovo stile di gioco andrà por la maggiore In futuro. Gli 
Hypergiochi usano un enorme numero di schermate unite Cuna all'altra da sequenze di 
animazione che offrono al giocatore Interi universi da esplorare a volontà. Questo ge- 
nere di gioco è un eccellente candidato alla conversione su CD-ROM, tanto che per 
adesso l'unico linguaggio di programmazione disponibile per il Towns è II Towns Qemr. 
SI tratta di un ambiente di programmazione slmile ad Hyporcard che potrebbe essere 
utilizzato per scrivere giochi come Osmo o Manhole su CD-ROM. Manhole esiste già in 
versione CD-ROM per il Mac. quindi una versione per il Towns potrebbe uscire presto... 
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SPECIALE 



POTENZA IN FM... 



Microprocessore: 
RAM: 

VRAM: 
Sprite RAM: 
Drive interni: 



Modi grafici: 
(punti): 



Sonoro: 



Dimensioni: 
Peso: 



80386 (32-bit) 

model- 1: IMbytes 
model-2: 2Mbytes 

S12K 

128K 

model- 1 : CD-ROM (540Mbytes x 1) 
model-2: CD-ROM (540Mbytes x 1) 
FD(1.2Mbytesx2) 

640 x 480: 256 colori su 16.770.000 
640 x 480: 16 colori su 4.096 / 2 schermi 
320 x 240: 32.768 colori / 2 schermi 
640 x 400: 16 colori su 4096 / 2 schermi 

Modo PCM: 8 canali stereo 

Modo FM: 6 canali stereo 

Campionamento: 8-bit, 19.2 Hz 

Il CD-ROM può essere usato come un normale CD 

328mm x 1 50mm x 400mm 



11 kg 

Periferiche opzionali: tastiera 

processore 80387 
espansione di memoria 
scheda video 
scheda modem 
scheda SCSI 
monitor da 14" 




la macchina semplicemente volendolo. Al momen- 
to, purtroppo, le uniche macchine in Europa sono 
le due in possesso della Mirrorsoft e della Acorn, e 
le divisioni europee della Fuiitsu non sembrano es- 
sere interessate nell'importazione della macchina. 
L'unica buona notizia è che un buon lancio 
pubblicitario in America (che sembra essere pros- 
simo, visto I interesse della Fujitsul porrebbe dare 
inizio ad una importazione parallela e. se la mac- 
china avesse successo, a quella ufficiale. La situa- 
zione è resa ancora migliore a causa del fatto che 
la tecnologia impiegala nel Towns è a prova di fu- 
turo, cosi non si tratta di uno di ouei casi di 'Se 
non esce quest'anno, sarà troppo tardi...' Sfortu- 
natamente, la Fujitsu confessa candidamente che 
la macchina attualmente è riservata esclusivamen- 



te al mercato domestico nipponico, anche se le im- 
portazioni parallele dovrebbero iniziare con l'au- 
mento della produzione. 

Nel frattempo, tra i giochi convertiti troviamo 
After Burner, New Zea/and Story e parecchi altri fa- 
mosi com op. Se volete una cosa veramente 
esagerata, potete provare Last Armaged- 
don, che occupa non meno di 3 CD-ROM 
Poiché ogni disco bene 640 Mb, in totale ab- 
biamo 1 .5 Gb di un RPG sullo sble di Ulama. 

Al momento, I FM Towns sembra essere 
una macchina dedicata ai giochi. Il 90% del 
software e ludico, con il restante 10% com- 
posto da applicazioni grafiche, musicali e di 
comunicazione. Anche se non sono disponi- 
bili applicazioni professionali, la Fujitsu do- 




Uno dei vanteggi del formato CD-ROM è 
eh* i dati sono compatìbili con quelli dei 
CD audio. In questo modo l'FM Towns 
non solo può essere usato come lettore 
di CD, ma può anche sfruttare i dischi 
audio come fonte di suoni campionati 
che si possono poi modificare. 



vrebbe fare uscire tra breve un emulatore MS-DOS 
capace di far girare una trentina di programmi 
commerciali sull'FM Towns. Fra i btoh troviamo il 
più famoso dei word processor nipponici, Icfutaro, 
e cose molto più normali come il Lotus 1 -2-3. 

La Fujitsu ha già distribuito circa 20.000 mac- 
chine in Giappone - un numero ridicolo se confron- 
tato con i milioni di MSX e Nintendo installati, ma in 
crescita costante. Il problema principale è rappre- 
sentato dalla lentezza della produzione più che dal- 
la carenza di domanda, e molte macchine sono ri- 
servate alle dimostrazioni nei negozi. La società 
spera di essere in grado di soddisfare la domanda 
entro breve, producendo nel frattempo anche una 
adeguata base di software. 

Tuttavia, un ostacolo sembra essere al mo- 
mento la politica di vendita dietro alla macchina. La 
Fu|rtsu dice che l'FM Towns sarà un computer adat- 
to a tutti, dal ragazzino alle massaie e i dirigenti. 
Confrontate questo fatto con I approccio adottato 
m Giappone dalla Sharp con il suo X68000 che è 
stato venduto chiaramente come un clone dell'Ap- 
ple Il ed oggi ha una vasta base di software. 

Intanto, la concorrenza non è inattiva, con la 
NEC che ha appena annunciato la sua macchina 
COfiOM, chiamata PC-8801 MC, un personal com- 
puter ad 8-bit con un drive CD-ROM di serie. La 
macchina ublizza lo stesso lettore impiegato nell'e- 
spansione CD del PC Engine e costa circa due ter- 
zi dell'FM Towns, anche se non putì vantare delle 
specifiche altrettanto buone. 

Non ce dubbio che il COROM sarà la memo- 
ria di massa del futuro. Speriamo che macchine 
come il Towns arrivino presto anche m Italia, evi- 
tando di nmanere indietro nella corsa al videogioco 
perfetto. 




Las! Armageddon -1.5 Gigabyte di RPG 
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Music PRO 
TOWNS della 
Musical Play - 
programma di 
composizione, 
editing e cam- 
pionamento. 
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Una vera 

bolgia 



I 



• LA NEC PRESENTA IN GRAN SEGRETO 
IL NUOVO PC ENGINE PORTATILE 

• LA TECNOLOGIA OTTICA PRESTO 
ARRIVERÀ NELLE NOSTRE CASE 

• LE CONSOLE DOMINANO IL CES 

t LA COMMODORE PRESENTA IL NUOVO 
AMIGA A PORTE CHIUSE 



mmaginate di «sitare una fiera con uno spazio espo- 
srovo equivalente alla superficie di 18 portaerei (ben 
7500 metri quadri), circondati dalle più strane mera- 
viglie elettroniche provenienti da tutto il mondo: una 
vera e propria bolgia! Ma se siete un tecnomane non 
potete non gettarvi nella bolgia che e il CES. 

Il CES (Consumer Electronics Show) di Las Ve- 
gas e una delle più importanti esposizioni mondiali di 
televison, videoregistratori, telecamere, tastiere mu- 
sicali, attrezzature per I ufficio e software e hardware per 
computer. Le sue gigantesche dimensioni sono proporzio- 
nali al giro daffari, visto che nel 1989 le sole vendite al det- 
taglio hanno fruttato la bellezza di 43 miliardi di dola». 

L industria dei giochi per home computer ha contribuito 
a formare questa fantasmagorica cifra nella misura di 3 mi- 
liardi e quattrocentorrnla dollari. Di questa cifra, ben 2 miliar- 
di e settecentonula dollari sono relativi soltanto alla console 
della Nintendo, il resto va quasi interamente diviso fra le 
console/cartucce della Sega e dell Alan, mentre al software 
su dischetto per home computer rmangono soltanto le bri- 
ciole ■ circa 300 milioni di dollari. Tutto ciò basta e avanza a 
far venire un colpo a chi è appassionato di vtdeogiochi, per- 
che - che damine! - la console Nintendo non è certo lo stato 
de* 'arte del divertimento elettronico. 

Eppure, al CES sembrava che tutti pensassero il contra- 
rio. Quasi la meta dello spazio espositrvo riservato ali indu- 
stria dei videogiochi nell'ala nord del centro fieristico era oc- 
cupato daHo stand della Nintendo, che metteva cosi ancora 
più in evidenza il suo ruolo di leader del settore. Il secondo 
spazio esposrovo più grande era quello della Sega, seguito 
dallo stand della NEC. Nintendo, Sega, PC Engine/Turbo 
Grafix, dunque. Che cosa significa tutto ciò? Che i sistemi su 
ROM o cartucce sono gli attuali dominatori della scena del 
divertimento elettronico, o perlomeno lo diventeranno molto 
presto. Al CES, I amministratore di una casa di software bri- 
tannica ci ha detto: 'Guardatevi un pò in giro, sembra che 
gli home computer non esistano affatto!' 




All'inizio del 
nuovo decennio 
i produttori di tutto 
il mondo si sono riuni- 
ti a Las Vegas per pre- 
sentare le ultimissime, 
sorprendenti novità 
tecnologiche destinate 
ai consumatori 
degli anni '90 . 
I nostri inviati le 
hanno esaminate per 
voi: ecco quello che 
hanno visto. 



Michael Jackson nello stand della 
Sooa. 



Questo significa lorse che nei prossimi anni saremo tut- 
ti condannati a giocare Super Mario Sros XIP Che fine hanno 
fatto le innovazioni tecnologiche relative a grafica e sonoro? 
Beh, in realtà il futuro dei video giochi non e cosi grigio 

Al CES. i opinione condivisa da quasi tutti gli addetti al 
settore era che le tecnologie ottiche - CDflOM, ecc. - rivolu- 
zioneranno la scena del divertimento informatico, anche se 
adesso e ancora troppo presto per parlarne. Infatti, l'unica 
macchina che si awole attualmente di un sistema CD e la 
console Turbo Grafix, ma ce ne sono molte altre che stanno 
per essere lanciate sul mercato - primo fra tutti ri sistema 
Philips CD-I, diversi sistemi MSOos per il mercato home, ol- 
tre che l'enigmatico Amiga con Drive CD incorporato, che la 
Commodore ha presentato a porte chiuse a un selezionato 
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Sup«i Monaco Grand Pili convertilo per il Genesi* dimo 
Siro le capacita di questa macchina e la padronanza 
che la Sega ha acquisito nel! utilizzare le veloci routine 
SD. 

numero di sviluppatori di software (praticamente tutti quelli 
ci sono andati). Soltanto uno stupido Ima ce ne sono parec- 
chi in circolazione!) potrebbe sostenere che macchine di 
questo genere non avranno un enorme impatto sugli utenti. 
600 Mbyle sui quali è possibile memorizzare un increétule 
quantità di effetti grafici ad alta risoluzione, uniti al suono 
CD, non potranno certo lasciarti indifferenti! 

NINTENDO 

Al CES non si é fatto altro che ripetere o sentirsi ripetere 
che la Nintendo è il leader incontrastato del settore. Negli 
USA, la Nintendo ritiene di aver venduto arca 26 milioni di 
console NES (Nintendo Entertainment Systeml negli ultimi 
tre anni. Questo significa che il 22% dei nuclei familiari ame 
ricani possiede il NES, ed entro la fine del 1990 la Nintendo 
intende toccare il tetto del 29%. A questo scopo ha investito 
30 milioni di dolan in pubblicità per i soli primi sei mesi del- 
I anno. Il NES è quindi un grosso fenomeno di massa e, visto 
che anche il Gameboy ha avuto un successo immediato, si 
potrebbe benissimo pensare che questo sia I inizio di una 
lunga dinastia della Nintendo. 

Per il Nintendo sono stao anche presentati parecchi 
nuovi giochi al CES, e quasi tuto si sono dimostrati d'accor- 
do nell asserire che il livello della programmazione e della 
grafica è migliorato notevolmente rispetto al anno scorso. 
Me*, comunque, sono rimasti delusi dalla mancanza di in> 
magmazione dimostrata riguardo alla maggior parte dei tito- 
li. Quante sono le possibili varianti di Super Mano e CasfJe- 
vania ? La risposta e: decisamente tante 



La sorpresa più grossa del CES è rappresentala 
data versone portatile del PC Engine. La 
presentalo a un selezionalo gruppo di 
s oUwe ro in una sorta di incontro 
macchina però è operativa a tutti gli effetti ed è in- 
dubbiamente destinata 9 sgominare la concorrenza 

Le dimensioni sono ridottissime misura àrea 
x 10 cm - e lo schermo a colon è un 3\ La nsolu- 
aor»ea«00x2«eildSptaypuóessweconver« 
» in un televisore portatile grazie a un smtonizzalo- 
re opzionale. Ma raspano più interessarne di tutti è 
la sua con*»**» con lutto il software del PC Engi- 
ne/Turoo Grafo. 

negativi? Attualmente le pile dura- 
ore. ■ prezzo? Non è ancora stato an- 
i, ma si pensa che supererà di gran lunga * 
200 dotali. Quando usare? Per il momento è un mi- 
stero 

Ma esiste, funziona • ed ha sicuramente spa- 
ventato a morte quatti dar Atari Da notare ohe fa 
NEC èia sola produttrice di video giochi con un si- 
stema ohe va bene per gli arcade (c'è la scheda 
JAMMAcompal6tapirilPCEnr>ne|.perlecoiiso- 
le e adesso anche per le console da tasca. 




Las Vegas di natte fate attenzione 
a non bere troppo, altrimenti quan 
do [ornare in albergo le tigri bian 
che porrebbero saltarvi addosso.' 



Un più alto livello di sofisticazione lo si e visto, ad ogni 
modo, con giochi come Final Fantosy ■ un GdR con una me- 
moria RAM nella cartuccia alimentata da una battena che in 
consente di salvare il gioco - e Sfiaoowgate un grosso sue 
cesso della ICOM Software per i 16-Brt. Questura™ e una 
conversione sorprendentemente buona... comunque rrìgUo- 
re di quella di Racket Ranger della Cinemaware. 

Anche la Rare - 1 migliori sviluppatori di software per i si- 
stemi deHa Nintendo a livello mondale - si sono messi m evi- 
denza. La Rare e una società inglese che prima si chiamava 
Ultimate Play the Game e produceva software per home 
computer. Giunta ali apice del successo, decise improvvisa- 
mente di mollare tutto e, con un nuovo nome, ««zio a realiz- 
zare programmi per le macchine Nintendo. Da allora ne ha 
realizzati circa 40. tutti per conto terzi, ed ha dimostrato di 
essere una delle case di sviluppo di software più m gamba 
le sicuramente la più ricca) di tutta la Gran Bretagna La co- 



Segli ultimi quattro mesi 
d*l 1989, il Gameboy ha 

fruttato più di lutti i video- 
giochi venduti nel 19X5. 
Se ne sono vendute I mi- 
lione di unità insieme a 
tre milioni di cartucce, e si 
prevede che nel '90 lo 
compreranno altri 5 mi- 
lioni di videogiocatori. 



Wlnfs della Cinemaivare ha desralo 
parecchia curiosità al CES per Unno 
pativo urltluo degli iprite combinali 

i nettari .IP Lo versione Amiga 
uscirà a maggio, ma sono previste an 
che le versioni per ST e IBM. 




sa 3'j t ste e :ne delle decine e decine di Moli disponibili B 
Amenca per questa macchina (e molti di essi a prezzi deci- 
samente abbordabili), m Italia ne arriveranno una minima 
parte e. a causa delle protezioni impiegate, non e nemmeno 
possibile ordinare il software negli States. 

Al di là dei video gechi, il nome della Nmtendo sta di- 
vernando sempre più popolare Ira i giovani grazie a numero- 
se trovate di vano genere. 'Super Mano Bros. Super Show' 
e 'Captain N ■ The Game Master', ad esempio, vengono tra 
smessi via etere da 135 stazioni televisive americane. Il pri- 
mo e una commedia dazione/avventura con attori veri, 
mentre il secondo e un cartone animato, Ci sono inoltre di- 
versi film che hanno come protagonista la Nintendo primo 
fra tùth The Wizard'. Infine, e possibile comprare cereali per 
la pnma colazione, tazze, termos, orologi, mobili, magliette, 
leans. cappelli, cappotti, e perfino mutande della Nintendo! 

Una cosa quindi e sicura: quando la Nmtendo deciderà 
di invadere seriamente l'Europa con il NES e il Gameboy 
(poiché per il momento si sta limtando solo a tastare il ter- 
reno), ce ne accorgeremo subito tutti quanti. 

SEGA 

Con il Master System e il Genesis, la Sega attualmente sem- 




Nnclear IH è il nuovo di v ertente ti 
tolo della New World Computing per 
Amiga. Si basa su un gioca di carte 
degli anni -70 e la grafica è intera 
mente realizzala in stile canoni 
animati. A quanto pare è un gioco 
tutta da ridere. 
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Power Golf «ul Turboorq/lx dello 
NEC. 




bra essere la più competitiva di tutte le avversarie della Nin- 
tendo. L hardware di queste due macchine è intatti più avan- 
zato di Quello della console Nintendo e la Sega spera di riu- 
scire a ridurre, almeno in parte, il suo strapotere sul mercato 
USA. E l'aver abbassato il prezzo del Master System a 70 
dollari è senza dubbio un passo nella giusta direzione. 

Ma, per il futuro, le vere speranze della Sega sono ripo- 
ste sul Genesis a lfrbit. Finora, negli Stati Uniti, se ne sono 
vendute circa 350.000 unità. La Sega ha soltanto bisogno di 
programmi adatti a dimostrare le capacità di questa macchi- 
na e. pertanto, sia convertendo alcun dei suoi coirvop più fa- 
mosi - come Golden Axe e Super Monaco Grand Prix - e lavo- 
rando su alcune grosse licenze: Spiderman, Dick Tracy lene 
presto uscirà sugli schermi con Warren Beatty e Madonna) e 
il film di Michael Jackson, Moonwalker. Il Genesis è la mac- 
rjima-gioco più avanzata del momento, ma resta ancora da 
vedere se la Sega riuscirà ad intaccare i colosso Nintendo. 

NEC 

ti TurboGfafii-16 (o PC Enginel sta iniziando a prender piede 
sula scena del divertimento elettronico, e al CES la NEC ha 
presentato diversi nuovi programmi per quésta macchina, fra 
cui alcuni Moli mai wsb prima d'ora. Ma la NEC si è messa in 
evidenza soprattutto con il lancio (a parte quello dell Engine 
portatile - vedi riquadro) del sistema CD ROM per il PC-Engi- 
ne. La presentazione è avvenuta con due giochi: Monster's 
iar e H Carne From The Desert. H primo si distingue per 
un'accattivante colonna sonora CD, ma il gioco della Cinema- 
«vare è senza dubbio risultato ' più nteressante. La versione 
CD di ICfTD presenta scene con attori veri unite alla grafica 
computerizzata. La Cinemaware può integrare nel gioco cir- 
ca 20 minuti di immagini video e i risultati sono davvero mol- 
to efficaci. Questa casa di software americana si è inoltre im- 
pegnata a realizzare finterà gamma della serie TV Sport per 
il PC-Engine - sfruttando la capacità mutti-player della macchi- 
na. TV Sports Football con cinque giocatori? Wow! 

Il sistema COROM della NEC è il primo prodotto delle 
tecnologie ortiche che riesce a far breccia sulla scena del di- 
vertimento elettronico. Non si tratta probabilmente di un 
hardware adatto ai giochi del futuro, ma è indubbiamente un 
grosso passo avanti nella giusta direzione. Complimenti alla 
NEC e alla Cinemaware. 

ATAHI 

All'Alari hanno deciso di partecipare al CES da 'esterni'. Ov- 
vero, invece di uno sland, hanno affittato un'intera surte al- 



Vr lo ricordate? È "Poag di Nolafi Bu 
•hnell. Il gioco da cui è partito tutto- 




STRANE 
MA VERE 



e non riguarda soltanto i computer 
giochi Ci si può trovare di tutto, dalle cose più banali 
(c'è veramente qualcuno che può volere un 'ghetto 
biaster-dil metro e mezzo per 90 em.) a quelle vera- 
mente fuori di testa 

Il premio di K per ri prodotto più strano esposto al 
CES è stato assegnalo exaequo alla Gateways Re- 
search Insolute e alla Ught and Sound Research Ine 

La Gateways se l'è meritalo perché finalmente ve- 
dere la televisione non sarà più un'inutile perdita di 




Il prezzo dell'ST 520FM è 
stato abbassalo a 500 dol- 
lari e, visto che i produtto- 
ri di videogiochi lo davano 

ormai per morto, c'era 
davvero bisogno di questo 

ribasso per rilanciarlo 
negli USA! 



Alcuni sviluppatoti di software inglesi 
ormai wno passati regolarmente al 
servizio dilla Nintendo. Questo e un'in 
teressante programma realizzalo dal 
la Software CreatUms di Manchester 
Si chiama Sotstlce ed « un gioco sullo 
stile di Knighl Lare. 



lempoi Grazie alla sua serte MlndvìstonTM. mfani, sarà 

possibile seguire il proprio programma televisivo prete- 

i. facendo al tempo stesso esercizio di "pensiero pò- 

o' igji americani sor» maniaci al rtguardoi). 

Di che cosa diavolo stiamo parlando? Di program- 







-• 9U K0*tti d«l nuovo ipalfcman cyberpunkt 
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Lo «n adallo a Sud Spaiar chi altri poowbot 
■ofjlvarv siMSto Mastro? 

inazione subliminale o, se preferite, di persuasione oc- 
culta. Le MindvisionTM sono delle scatole nere che, 
una volta collegate al videoregistratore mentre guarda- 
te la TV. bombardano il vostro subcosdeme con une 
serie OS immagini lampo ohe mcrementano il vostro "pò 
stive rhmWng" o altre cose del genera. La trequenza di 
queste immagini e regolabile e. comunque, non può oì- 
irepassare un ceno limite, potane altrimenti scatene- 
rebbe delle reazioni incontrollabili 

Non ridete Quando, negli anni '50, la Coca Cola e 
i popcom vennero pubblicizzati nei cinema utilizzando 
immagini subliminali, le vendite aumentarono vertigino- 
samenie senza che gli acquirenti si rendessero mini- 
mamente conto di essere siati sottoposti a questa to- 
na tf persuasione occulta. 

Molto più innocuo, invece, l'MC2, presentato come 
a walkman della nuova era. Praticamente si tratta di un 
normale walkman con un palo di occhiai Incorporati. 
Gli occhiali Bloccano qualsiasi luce esterna e generano 
delle immagini che servono a rilassarvi, il tutto ovvia- 
mente mentre sentite la musica attraverso le curfiette. 
Non so se il congegno abbia o meno degli effetti positi- 
vi, ma vi assicuro che vederlo addosso a dei manager 
sdraiati m oolnona nello stand della Light and Sound 
Research Ine 6 stato lo spettacolo più bizzarro e spas- 
soso di tutto H CESI 




Questo piccola lanlai ra nera può l l ojlliliarg 11 controllo 
dolio Marra Manu t no o/ orm ar o l In Khlan affila Mcn» 
loola. Almeno. 1 Ucno-^oHrl la p ana no » eoaì. La Oata- 
••ail.. cooiunaaa. rltì«no.cn« al tratta dot . um il i o di prò 
■ «■ majglM naWIllllmill pia I 




ioga! aynaMnall prodotti d 




Plobol gira sul NGS 



l'Hotel Mirage (con tanto di tigri bianche nella hall!). Qui han- 
no latto un'enorme propaganda alla loro console da tasca, il 
Lynx, sostenendo che la prova di lancio e andata benissimo. 
A Natale, I Atan ha infatti distribuito nella sola area di New 
York circa 70.000 Lynx e a quanto pare sono già stati tutti 
venduti. Secondo Tramiel, il capo dell'Alan, entro la fine òet- 
lanno se ne venderanno un milione di unità, ma iì i ir odo del 
divertimento elettronico e piuttosto scettico al riguardo. In- 
fatti, se pnma l'Atan aveva il grossissimo vantaggio "i pre- 
sentare sul mercato l'unica console tascabile a ce* i esi- 
stente, adesso la NEC (in maniera deliberatamente subdola) 
ha rovinato tutto 

L uscita del PC Engine portatile, per il quale sarà dispo- 
nibile tutto il software del suo fratello maggiore, va ad 
invadere il territono del Lynx e questo può avvantaggiare il 
Gameboy: può essere che nell'attesa di decidere tra i due, 
molti acquistino il Gameboy visto il suo basso prezzo. 

CD-ROM COMMODORE 

Nello sland al CES non ne ha fatto menzione nessuno, ma in 
un prefabbneato seminascosto in fondo al parcheggio dell'a- 
la nord del centro fieristico (quella riservata ai computer-gip 
ci»), la Commodore ha presentato agli sviluppatori di softwa- 
re i nuovi sviluppi tecnologici deH Amiga. A quanto sembra, 
si tratta di un A500 con un drive CDROM al posto della ta- 
stiera (ora opzionale). Questo drive vi consente di leggere i 
dischi CD ed ha una capaciti di 550600 MByte, vale a dire 
una capacità di memoria equivalente a quella di 700 dischet- 
ti, suBa quale pobeste quasi farci stare tutto un gioco della 
Sierra! Il nuovo Amiga verrà lanciato nei prossimi mesi prima 
in Europa e poi negli USA. Appena avremo qualche informa- 
zione in più, ve lo laremo sapere. 

SOFTWARE PER HOME COMPUTER 

Anche se la fiera era dominata dalle console di tutte le 
forme e dimensioni, c'era ancora qualcuno che faceva le 
cose come usava una volta: su dischetto. 

Il tanto atteso Harpoon della 360 Pacific, per esempio, 
e stato finalmente lanciato sul mercato e sembra essere la 
migliore simulazione strategica realizzata (mora. Il gioco è 
attualmente disponibile nella versione IBM, ma presto usci- 
ranno anche le versioni ST e Amiga. 

Alla Lucasfilm, invece, va nconosciuto il merito di aver 
realizzato la migliore grafica su PC di tutto lo show con 
Loom. Tutto sommato, però, il software su dischetti non ha 
avuto, o non ha potuto dire molto al CES di Las Vegas. Pro- 
babilmente, cercherà di rifarsi a giugno al CES di Chicago! 
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// 30% dei possessori del 
Gameboy ha più di IS an- 
ni, la melò ne ha più di 
25. Anche in questo caso 
il rapporto uomo - donna 
è di 60/40. Per toro sarà 
presto disponibile una ca- 
scata di nuovi giochi - a 
partire dal semplicissimo 
Invaders. per arrivare ai 
giochi più sofisticati come 
quelli della serie NFL 
Football 




Final Unuiv su! 1VES Icori una memo- 
ria RAM a pile che vi consunte di sai 
vare il gioco) rappresenta un salto di 
qualità per quanto riguarda il design 
dei giochi su cartuccia, ma a p e rd e r c i 
e la grafica. 



Un po' di tempo fa. Steve Frantoio della 
Commodore uve** «Merito che la su* so- 
cietà dispone di un'arma secretai contro i 
giapponesi. Al CES e corsa voce che po- 
trebbe trattarsi di software su cartucce 
per II CW. Se è vero, sarà morto interes- 
sante vedere come si sviluppa la lotta ha 
Commodore e Nintendo 



Le riprese delle scene dal rivo per 
la versione CD di It Carne From The 
Deaer della Cinemauiart*. 
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SALA GIOKI 

N BLOCK OUT. TETRIS ASSUME UNA NUOVA DIMENSIONE. 




Ricordate i vecchi giochi "baraccosi" - quegli sca- 
toloni meccanici che predicevano il futuro, facevano 
a braccio di ferro con voi ed in generale fischiavano 
e sussultavano ogni volta che inserivate una mone- 
ta? K indaga sulla loro ricomparsa e seleziona il 
meglio dei nuovi arrivi in sala-giochi... 




OK. se siete il genere di persona alla quale piace gi- 
rare il mondo in cerca di principesse da salvare, sa- 
prete certamente che il vostro hobby non e scevro 
da rischi. Tipo essere trasformati m ranocchio, per 
esempio. Ed essere trasformati m scimpanzé? Beh. 
certamente non è un rischio 'tipico', ma è esatta- 
mente quello che accade nella sequenza di apertura 
di Tota, dove un malvagio mago vi riporta ali aspetto 
che i vostri antenati dovevano avere circa 512 mito 
m di anni fa E Questo e il pretesto per un gioco alle- 
gro e divertente. Daccordo. non e altro che un nuo- 
vo gioco della serie raccogli, salta 4 spara', ma al- 
meno mostra un mimmo di creatività da parte del 
progettista, per non parlare del sottile 'sense ot hu- 
mor' di cui e pervaso. I comandi sono standard" iov- 
stick e due bottoni, uno per saltare e uno per spara- 
re strane palle di una misteriosa sostanza infuocata. 
In Tokr ci sono momenti di puro surrealismo - tali da 
causare probabilmente crisi nervose in chiunque de- 
cida di giocarlo mentre si trova m una pesante situa- 
zione di stress. Un bonus permette a Toki di ornarsi 



con un bellissimo elmetto da football americano, 
molto utile mentre combattete contro... ehm... la 
fanghiglia verde e uhm... spermatozoi volanti, 
credo. Comunque, i grandi sprrte e l'eccellente finitu- 
ra grafica, tale da riportare alla mente Preistorie 
Iste, pone questo gioco al di sopra della comune 
mediocrità e nella categoria dei caldamente racco- 
mandati'. Provatelo 1 




BLOCK OUT 



American Technos 



La struttura e la stessa di Tetns. ma questa volta il 
gioco si svolge in tre dimensioni. In Block Out vi tro- 
vate a guardare dall'alto verso il tondo della scatola. 
La vista è in prospettiva e le dimensioni della scatola 
sono 4 i 4 x 12 blocchi nella partita per un giocato 




re. Appaiono delle sagome disegnate m grafica a fi* 
di ferro sopra ala scatola ed iniziano a cadere ver- 
so il fondo attratte dalla forza di gravita Potete ruo- 
tarle lungo gli assi X. Y e Z Non appena una sago- 
ma raggiunge il fondo della scatola si 'solidifica - . Co- 
me in Tetris il vostro scopo e di formare una linea 
orizzontale... oops. un quadrato completo. Se ci riu- 
scite, questo scompare e i restanti blocchi si abbas 
sano di un livello. Facile, eh? Beh, no. Uno degli in- 
gredienti che facevano di Tetris un gioco cosi coin- 
volgente eia la sua immediatezza. Potevate iniziare 
a giocare e capire immediatamente cosa dovevate 
fare. Ruotare mentalmente sagome tridimensionali 
cercando di capre la loro migliore colocazione non 
e cosi immediato e può causare strani scherzi al vo- 
stro cervello. Più di una volta vi troverete a sbagliare 
la prospettiva e ad impilare due sagome una sopra 
l'altra, senza contare che tutto quello che si trova 
sotto a una sagoma 'solidificata' non può essere vi- 
sto, quindi pianificare una strategia di gioco spesso 
richiede buona memoria. Si tratta comunque di un 
tentativo niente male e probabilmente attirerà I atten 
zione di alcuni iscritti al Tetris Fan Club, ma ritengo 
poco probabile che possa tenere desta a lungo rat 
tenzione di noi comuni mortali. Il mio consiglio? Piut- 
tosto provate Block Hole della Konami. 
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SALA GIOKI 






CALIBRE 50 



Seta Corp 



Non sono mai stalo un grande fan di giochi 
sullo siile di Commanóo/lkan Warnors, ma 
forse ne ho trovato uno che riuscirà a con- 
vertirmi anche se come principio resterò 
sempre ostile a giochi il cui unico scopo 
sembra essere lammucchiare cadaveri in 
grande quantità. 

Tanto per cambiare, controllate lo sprite 
di un soldato armalo di mitragliatrice e dove- 
te larvi strada attraverso tolti gruppi di 'car- 
ne da cannone' - ma questa volta e e qualco- 
sa nel gioco che lo pone al di sopra dei suoi 
concorrenti. 



\ . 



L azione è ambientata in Vietnam (sbadi- 
glio) - con voi nei panni del solito eroe che 
deve liberare alcuni prigionieri di guerra (o 
torse si tratta di protughi che hanno tenlato 
la tuga su barche rudimentali) 

Lo scorrimento del gioco segue il vostro 
soldatino mentre corre di qua e di là in mez- 
zo alla giungla. 

La riserva di munizioni è limitala, ma Do- 
lete trovare munizioni extra perquisendo le 
persone che uccidete. Avete anche della gra- 
nale a disposizione ed altre armi più solisti 
cate vi aspettano più avanti. 

Tutto questo non suona 
affatto nuovo e devo ammettere 
che ero piuttosto scettico quando 
ho iniziato a giocare. Ho dovuto ri- 
credermi. Sia pure controvoglia, e 
un gioco che ha destalo la mia 
ammirazione. La parte tecnica è 
impeccabile ed il gioco e molto 
equilibrato. Un 'must" per i ragaz 
zi, ma gli altri farebbero forse be- 
ne a fare un piccolo esame di co- 
scienza prima di lanciarsi nella 
carnelicina. 



CPANG 
Mitene» Corp 



Incrociate Asteroids con Borni) Jack: cosa ottenete? 
Beh, non so... ma se il risultato fosse Pang non ne 
sarei sorpreso. (In realtà, Pang si basa sul preistori- 
co Bouncing Kamungas, NdRI. 

L azione si svolge su un unico schermo, con il 
vostro omino che si muove a destra e a sinistra lun- 
go il bordo interiore. Il vostro compito e di ripulire il 
livello dai palloni che fluttuano tutt'intorno, colpendoli 
con le frecce scagliale dall'arco che avete m dota 
zione. Il problema e: centrare un pallone grosso si- 
gnifica vederlo dividersi m due medi, uno medio si 
separa in due piccoli e uno piccolo., beh. a questo 
punto il botto è definitivo. Essere toccati da un pallo- 
ne significa perdere una vita. 

Il geco è ragionevolmente originale e abbastan- 
za coinvolgente una volta che vi abituale. Aspettale 
vi di vederne parecchi in giro quest estate. 




SWEET LICKS 



"Per fare punti in Sweel Licks dovete colpire talpe 
di plastica sulla testa con un martellone di gomma." 

Tanlo, tanto tempo fa, in una sala-giochi lontana lontana... Ricordo che ogni 
cinque minuti bravo la giacca a mio padre per avere 'ancora una moneta 
sola", ed ottenutala schizzavo verso il fondo della sala. Volevo forse giocare 
a ff-Type? Naaaa! Volevo forse provare I esperienza di una simbiosi 
uomo/macchina con Defender? Naaaa! Volevo infilare la monetina in un 
grosso cassone che, secondo i casi al Prevedeva il futuro b) Faceva scen- 
dere un punch ball contro il quale scatenarsi ci Permetteva di misurarsi a 
braccio di ferro contro un braccio meccanico. 

La cosa buffa era come la) non facesse mai previsioni del bpo 'Stanno 
per truffarti una monetina ed arraparti non ti servirà a nulla.' Sperare che 
quei cassoni funzionassero al primo colpo era infatti da campionato dell ot- 
timismo e spesso un paio di pugni contro la fiancata erano un catalizzatore 
irnnunciabile. 

Sarebbe falso negare che quei vecchi baracconi avevano un certo fasci- 
no, ma l'avvento di Pong e Space Invaders inflisse loro un colpo mortale e da 
allora e possibile ammirarli solo in qualche Museo del Divertimento automati- 
co. 

Beh, ci credereste? I vecchi baracconi colpiscono ancora, e questa volta 
I ondata proviene dal Giappone! Sappiamo tutti come i giapponesi abbiano 
strani gusb, vero? Chi ha seguito o ha sentito raccontare 'Mai Dire Banzai' 
capisce cosa intendo dire, ma l'arrivo della prima ondata dei 'giochi del 
futuro' ha confermato i peggiori sospetti. 

Sweet Lrcfts, della Namco, consiste di un tavolo di plastica alto circa un 
metro costellato di buchi. Dai buchi sbucano (è il caso di dirlo) le teste di 
simpatiche talpe ornale di occhiali da sole. Per fare punii dovete colpirle con 
un martello imbottito prima che si ritraggano. Mano a mano che il gioco pro- 
cede e che il tempo scorre, il ritmo delle uscite diventa sempre più frenetico 



e cosi pure il martellare del giocatore. Insomma, un ottimo gioco da giocare 
dopo l'ennesimo litigio con la ragazza o con i geniton che stressano. 

Sweel Licks e stato un grande successo ed ha segnalato ai produttori 
un nuovo mercato da sfruttare. Versioni per due giocatori ed altri giochi simili 
sono arrivati sulla piazza pochissimo tempo dopo, ma la grossa sorpresa si 
e vista al recente JAMMA, la fiera di Tokio. Normalmente dominata dai 
videogame, quest anno ha visto una vera e propria invasione di 'baracconi' 
ad alta tecnologia. 

Mmigolf? Corse Automobilisbche? Braccio di Ferro? Bowling? Hockey su 
Ghiaccio? Tutti questi sport sono stati convertiti in macchine sofisticate. Si 
parla di una cnsi nel mercato giapponese degli arcade e cosi le ditte stareb- 
bero cercando nuove vie per attirare i giocatori. Sarà interessante vedere i 
risultati di questa strategia nel prossimo futuro, e soprattutto l'influenza che 
essa avrà qui in Europa. La mia idea è che la crisi dell arcade dipenda da una 
certa insoddisfazione che serpeggia tra i giocatori, i quali, non spendendo i 
loro Yen (lire, sterline, dollari, ecc.) per giocare, votano contro il dilagare di 
giochi sempre più ripetitivi e scarsamente innovativi. I 'baracconi" offrono 
qualcosa di differente e sembrano attrarre uno spettro sociale più vasto 
rispetto agli arcade, che sono generalmente limitati ai ragazzini adolescenti. 
Non sarebbe una buona cosa se i programmatori 
d> arcade trovassero un idea capace di soddisfare 
anche persone al di fuori oVquesta ristretta banda 
sociale? Del resto, questo significherebbe abban- 
donare i giochi violenti ed immediati Ed è più 
facile per un programmatore scrivere una routine 
che mostra sullo schermo unesplosione per il 
prossimo clone di R-Type piuttosto che spremersi 
le meningi per produrre qual- 
cosa di - tremo addirittura a 
pronunciare la parola ■ origi- 
nale. Mi passi un momento il 
martello, mamma? 
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La guerra - a cosa s< 

Assoluunqente a nulla... se non nel mondo dei giochi per computer, co- 
me ha scopehft la redazione di K. 




suo fascino a' 
Non c'è quindi da sol 
giochi dì guerra abbiano cW 
ti passando dalle mappe d^g 
ter. Dopo tutto, chiunque 
di guerra si e reso conto 
scorrete gran parte del su 
tando tabelle di combi 
più semplice quando il lari 



e la gue a è vecchia come I uomo, allo- 
ra l'arie lei gioco di guerra deve essere 
di poco iu giovane. Dai bambini che gio- 
cano a soldatini di piombo, passando 
per gicx i apertamente influenzati dall ar- 
te milita >, come gli scacchi, ed arrivan 
do a si isticate ricostruzioni di scontri 
storci, sere un generale m pantofole è 
un hobl che sembra aver mantenuto 
'ie. 
UBimo decennio i 




Una ragione del fatto.che i primi «vargame su computer 
erano cosi simili a quefl>S tavolo è il background dei loro 
autori. Peter Turcan (Borod'T^W^nl tad^lirt 1 '" un 
club di giochi di 
Thorneycroft (Coni 
va per giocare a 
pato. Jonathan 
della Airfn ai g» 
bshead (f ourth 



ore balzo m avan- 

Jèberrm dei compu- 

g ipato a un gioco 

me ognfljtocatore debba Ira- 

:onsul- 

tulto 

eseguire i calcoli viene co- 



sto suHe spalle di un efficiènte mi 

LE PRIME MOSSE 

I primi wargame erano poco più che sempltc7?lttyerstoni dei 
loro cugini di cartone, dal momento che compagna di primo 
piano nel mondo del gioco di guerra, co- 
me la statunitense Avalon Hill, avevano mt- 
lonver t^t^ loro titoli fcu famosi in 

glia esagoni 
di muovere le lorty 
zioni) non veniva 

le presenza faceva ogni volta capolino ira- 
i "gioita della sjnjb/a 

>/■* mappa e le ped >er gwca- 

RFf\W 4 " ' ce* 




Gmftuhi: SollapmdaOo 
ilill'iirirthUJiii 
i/n/tl/nnn' /ìtytli'l l'Ili /" u 

in ologQ «- 1 un Jbnùdo (ti 

Quti/ilii "vini*. 
fgffUtifun fui' di 

'l in fin 

.-■HI. 
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leve 

aveva tutto il tempo che vole- 

in Hifl mentre era disoccu- 

è passato dai modellini 

miniature e John Lam- 

wargame ali università. 

icurali da questo 

tónta delle 

irmnato la 

I^^Hpcanito tutto 

Ha sempie maggiore 

ÈBBwKistante gii 

e I europea^S. i 

un mercato n JBto. 

ARTE1M 

isce nel date ordini a 
alcune decine o 
uno scurito n# 
lostrare di esse- 
più uommi di quanti 
nella stessa situa- 
zione? SBWJc i progettisti di wargame 
no. T la sfida più grande!' dice Peter Tur- 
can Tnomeyc/oft appoggia questa test. 
'Ce una componente di autentica gratifi- 
cazione nello sconfiggere un avversano a 
gioco di guerra. É una cosa mentale . 
ci sono molti altri modi di stimolate le 
lule cerebrali. Perché proprio questo' 
Tanto per cominciare, i giocatori di 
si mettono in competizione cojjj 
storia. Szra Sidran, della lnterga| 

MAR 
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LA GUERRA CIVILE INGLESE 




L* lortiticazioni d«l die tasseti •cimo secolo trino co- 
struita in modo da permettere ai cannoni erta la sor 
montavano di avara campi di tiro sovrapposti. Questo 
eliminava la possibilità di punti deboli nal parìmatro 
difensivo cha avrebbero potuto essere sfruttati dagli 
attaccanti. 



Nal diciassa Ita slmo secolo le pesanti coraaze d'acciaio avevano caduto il posto ad ar- 
matura Imbottite molto più leggera rinforzate da piastra d'acciaio nel punti più vulnerabi- 
li, come la testa o il petto. Le forse del Parlamento furono riorganizzate da Oliver Croni 
wrli e ribattezzate 'Nuovo Esercito Moderno". Esse costituirono un esercito meglio ad- 
destrato ed equipaggiato rispetto ai precedenti eserciti Parlamentari. La forze di Crom- 
well erano facilmente riconoscibili dai loro elmetti dalla forma tutta particolare dt nassa 
(cha è poi uno strumento utilizzato per la pesca dot crostacei). 



Development. creatore di UMS (Uwersal «VMrtary Stfnufator,, 
era un entusiasta della Guerra Civile Americana, al punto di 
lare gite turistiche nei luoghi delle battaglie più famose. E si- 
curamente una delle ragioni del semprever- 
de successo dei giochi ambientati m epoca 
napoleonica risiede nel desiderio di superare 
m bravura il piccolo, grande stratega. 

C'è da considerare anche la rapida evo- 
luzione dei giochi di guerra per computer, 
che oggi sono più attraenti ed accessibili. 
Resta comunque qualcosa dell'impenetrabile 
natura del (ormato tradizionale del gioco di 
guerra. Dopo tutto, se già e difficile muove- 
re m modo coerente pedine di cartone su 
una mappa, ancora più difficile è compiere 
la stessa operazione su uno schermo, dove 
la mappa e troppo grossa per essere mostrata per intero. 
Fortunatamente, oggi i progettisti di wargame creano i loro 
giochi pensando soprattutto ad' utente, con meccaniche di 
gioco più 'digeribili' 

Thorneycroft ritiene che il sistema di comando in Cot> 
Hict Europe è: Tacile da giocare. Non e necessariamente 
semplice, ma non occorrono due ore ogni volta per inviare 
gli ordini. Se (il contorto di tenere conto di tutte le unità) può 
essere semplificato, allora è possibile che il gioco attragga 
un numero maggiore di persone". Certamente il gioco, con il 
suo 'centro di comando" ricco di terminali, e più attraente ed 
accessibile di molti suoi predecessori. 

Un grosso problema per Thorneycroft e (intelligenza del 
programma. "Un buon gioco dovrebbe giocare contro di voi 
seguendo schemi logici e non irrazionali". Questo non è solo 
valido per quei giochi in cui il computer comanda i vostri av- 
versari, ma anche in quei casi in cui i comandanti sul campo 
potrebbero interpretare male i vostn ordini oppure decidere 
di ignorarli ed agire di testa loro. Il codice di programmazio- 
ne deve essere in grado di rispondere ad ogni scelta effet- 
tuata dal giocatore umano, anche te più assurde. 3asta che 
qualcuno faccia qualcosa di inaspettato per mandare m crisi 
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Il Pentagono ha acquistalo 
copie di I/MS - e gli ST su cui 
tarli girare • che sono impie- 
gate dagli ufficiali di stato 
maggiore per i loro esercizi 
computerizzati. Nemmeno 

sfiorato dalle implicazioni mo- 
rali di questo fatto, Ezra Si- 
dran commenta: "Bah, al dia- 
volo: io ci guadagno e basta.". 



PSS - Oa sono il comando be»a Mm-orsotl di Robert Maiweii. 
la PSS e Ira i pionieri dell'avvento dal «Targarne su computer 
con una cronologia che spana dagli Annali di Roma alla secon- 
OB guerra mondiale Cirflinanamente si basava rnedo su» con- 
cetti tradizionali del wargame. ma urtkriamenie la dina di Co- 
ventry si e mossa verso concerti più moderni con Wate/ioo ed 
Austamu 

ARC Anche la Alan pubblica sotto quesfehchetta alcuni giochi 
targali Peter Tutcan per una vasta gamma rji computer, come 
Borodrno e AVmada Quest'ultimo può essere considerato un tri- 
buto aia grande battaglia navale il cu quattrocentesimo anni 
versano s> e celebralo poco più di un anno la 

SSI Lamencana SSI «fionda le sue origini nell'alba dei com- 
puter domestici Computer Stsmarlt venne programmato su un 
home computer avuto tn prestito dairentuBiasla Joei Bifcng. Da 
adora sono stati pubblicati oWe un centinaio di giochi Ouesti 
vanano da simulazioni strettamente classiche a Goti «gali a 
Dungeons 6 DtaQons. 

SSG Se questo nome vi ricorda qualcosa, può dansi che di- 
penda dai latto che il fondatore della ditta. Roger Keatlng e un 
ei dipendente della SSI La "G' di 'group* sconfigge la T di 
"Inc.* nella guerra per quale nome appare pe« pnmo nell'elenco 
ieie'on,co Spedaliuata m C64 ed Apple II la SSG programma 
«largarne "da entusiasti per entusiasti" con un ampio spett'o d< 
soggetti storico fantastici 

Mtcroprose Rainbird i ragazzi m uniforme dt Bili Stealey mi 
Ziarono con un paio di wargame tradizionali prima di concen- 
trarsi unicamente sulla simulazione La sussidiarla Rainbird de 
tiene I dirmi per UMS (vedi do»), il definitivo simulatore mieterà. 

Rainbow Aris - Nonostante non sia una ditta specializzata m 
simulazioni, datene i aVitti d< Conqimor. il gioco di scontn co- 
razzati per ST e Amiga convertito Grettamente dall'Archimede* 

Mmdscape CUfe a) classico te benissimo) Baiance o> Power, 
(a Mindscape pubbbehera presto Guns ano Buffer, sempre di 
Chris Crawtord Perche un titolo cosi strano' Viene da un'os- 
servazione di Roosvert sufta carenza di generi aumentar) «i 
Amenca durante <a seconda guerra mondale "Si tratta di sce- 
gliere tra cannoni e burro* li gioco puma la sua attenzione sugi 

A?o=n aconomc h iguana' 

CDS Gli spec*»» <n scacchiere hanno pubblicato un over 
lente gioco 6 guerra arbitrato dai computer Tank Anne* Una 
mappa coloratissima e un gran numero di camarmatim di plasti- 
ca alla 'TfSrtd* garantiscono un paio d'ore r* divertimento per 
due o quattro giocatori 



la iTiacchina". Il vantaggio dei computer e che permettono di 
giocare campagne di proporzioni ciclopiche con un minimo 
di ingombro, in par&cotar modo quando c'è una routine di 
save. Niente più maratone di dieci ore che si concludono 
quando il vostro fraterno fa arrivare una paionata sulle peoV 
ne del vostro esercito mentre sono sii punto di vincere! 

UNA NUOVA CAMPAGNA 

Altri progettisti hanno fatto un passo avanti nspetto al vec- 
chio concetto mappa/pedme. John Lambshead ritiene che 'I 
giocatori di wargame tradizionali non si convertono facilmen- 
te ai giochi su computer i quali, secondo me, non sono stab 
affrontati con la giusta ottica'. Per un tipo di approccio com- 
pletamente differente potete provare il suo classico gioco 
ad icone Fourth Protocol Se riuscite ad andare molto avanti 
nel gioco, troverete che la sua struttura è naturalmente quel- 
la di un adventure, ma la prima parte presenta moltissimi 
aspetti bpici dei wargame. 'E un gioco in cui è fondamentale 
sapere sfruttare al meglio le risorse a disposizione*. Sapere 



C0NQUER0R 



Conouew. a Jonathan Gnffrtti era in ongne un geco per Aictumeons ma tra poco lari la sua apparizione sui campi di patta- 
i 9000 tenta o mantenere la sfida mentale propria degli sconln corazza» senza legarsi a nessun periodo storco 
partcolare inoltra, avita nynpwiarnente n conceno d) Tunv propno nei «wargame offrendo un'azione d geco conferma. "Ho 
tatto m modo che razione osse smgoie unita venisse presa r- constderazionfl. cosi che non sia poss-Oie semoiicernenie salta 
re i uno addosso erinta Ho cercato di colma/e la lacuna che separa un wargame tradizenaie cai concerto d* gocabAia* 

imoeoando u n «tema &m« a queto Che generava i oaesaogi in vVus .Jonathan ha portato lo scenario un passo « più 
verso 'asfanone senza rimuovere gli elementi di reakamo. Questa « una bao&gsa di singol' cam contro singoli cam cosi non 
dovete preoccuparvi di cosa accada negli alt" team di banagsa Cw nonostante, le caratteristiche dei cam sono state acoea 
(ameni? studiate compresa una vt&ia ai Museo del Carro Armato di Bovingion per lai *• ere la potenza dei cannoni e la ro- 
Ousuzu dtr« armature sono rappresentale realisticamente I risulta» dovrebbe soddisfare sia rappassionato o> wargame 
che ii giocatore occasionale 
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MARATONA 




Vidi' i dragoni poco 'listanti, e 
vide che galoppavano wua w 
dm'-: tapevc che non erana m 

inailo ili resistere <ul un attillili 

uipri'n che (/uri momento era 

ltnÌ€0, e se non lo avesse sfrutta- 
io non w iarebbt mai più ripir- 
sentata, Le pallottole ùbUavana 

e mugolavano intorno a lui in 
minili tosi \t nuotante ni il SUO 

invailo tra con impaziente ili 

immani in manti ilir non piy 

leva più trattenersi 

Leone Totttol - Guerra • Pmct 



sfruttare al meglio le nsorse e il segreto dei codiando, non 
importa se queste siano spie o battaglioni di carri 

Un programma che ha impressionato Lambshead e 
UMS. E?ra &dran dice: 'Credo che sia stato un grande van- 
taggio non avere esaminato pnma altri wargame per compu- 
ter. Ci ho messo quello che cercavo. Fino ad ora tutti hanno 
pensato al wargame secondo i vecchi schemi dei giochi da 
tavolo: qualcosa m due dimensioni in cui »l computer funge- 
va da arbitro'. Sidran comprese che questo significava non 
sfruttare al meglio le possibilità delle macchine. 

L aspetto più notevole di UMS e la rappresentazione in 
grafica 'a fil di ferro' che vi permette di seguire i rilievi del 
campo di battaglia. Controllare i luoghi elevati può avere 
un importanza strategica fondamentale e UMS può rappre- 
sentarli con tecniche facilmente comprensibili anche a chi 
non sta per laurearsi in Geologia. 

Sviluppare un sistema generico con il quale e possibile 
ricreare una grande vanetà di scontri (come in UMS) sembra 
una buona idea, ma Peter Turcan ha qualche dubbio. La sua 
•dea iniziale era di utilizzare il cuore del sistema di Borodmo 
per un'intera sene di giochi, ma la cosa non ha funzionato. 
'E impossibile sviluppare un sistema veramente universale, 
e questo perchè ogni battaglia ha qualcosa che la rende uni- 
ca: pensate ai laghi ghiacciati di Austerità L approccio di 
UMS non funziona molto, secondo me. Dovete effettuare ri- 
cerche approfondite sulla battaglia ed è impossibile imple- 
mentare tutb i dettagli. Per esempio, quando i Prussiani 



Non « vera et* E* SieaJey afifca cornea» la Hatotw) co» Ce i suo» amo ai Pentagono potessero avare graw scoria «ra- 
Ola » I/MS Ma non « ifitcflo supporr» irrte ìi auscc gioco deb (ntargafacte sia stato una grossa afltcont. rjarKtfarmente 
H^cOASMen eh* già m passato la Mrcrcprose e era dWlala con gtocfu di gu*"» 

L'<tìMtf t/US**«aS*an*eoanniia.ma**«sttwaia¥Ofandocor^ l'opportunità di oBe- 

ntrt una laurea n computar grafica gh par-m» « aoc*ende<e te tetmefie necessarie ed eo> * wneentro su ouer> aspa» dai 
corso erta '(guardavano la grafica "a ft rt laro' la grafica mtìrmensionaié a l'intettganta artAoa» Questuifima a-ea e partico- 
larmente «npofunt» ■ i* a basala su prmop> eunstrà » che tigoAeacrtf patta con corcato generali piuttosto cna ce:- ■■■ 
speo'io. cosi cfte i computar possa franar» snuazon: che <i proofammaMr» del flroco non avrebbe mai ootuto prev*»'* 

Sidran allarma cneeganonsi a ma» senno un •trmovaiofe*: "Ouas« cosa sc«ibc« da tate swup computa^ Rute*» 
o produce un successore sen«rtva esaere un impresa offide. ma UMS n ftfetwns ar War sembra "uscire net intento di ttc* 
tìr» i co^a^no ci fjoco ci everrà *n una tuc^ rtone^ 

uMero ». par autare. guaì» scartano e nvgùore deità carppagna a> conowsiagWOala a Aiascandro • (Vanne un propano r> o 
ooocne prcwToni • cu* dati namoiono u« infat: disco per Atar ST? 

•Urta oat» co» ene vo*w tmpitmentafe nel gtoco ara una «ruBura rmMaie a comando oon la qua» tossa posse* irv 
v-ate comandi a van UveW sp*o* Soran *Se da» im'occNaU ad Aiassandrta. vedrete cinque grucc. a frupoe A Questo 
ponto potete avventar» uno dei comandar» ai Alessandro o «tornare uKenormenie e dwewara * comantìanie » una falange 
Più zooma», eej i numero de*» iruppe sono * vostre conoeHo si nduce' 

UMS Afoni** atfo un 'campo di banagfca' ori «sto C>sgy>'aBonc<icolog ci nonMoirlewrtnriacrjns<lerare *uMS" 
conw« morte nuove vartat* Urta a ia velontt naztortal* ò combaflare. « gioco * svolge a *»•*© r» prowncia. Più una pro- 
vinca suOre»p»rd*». più to«»^^ iMagatornarv 

ajrnmcno a sorocctoaie la dna u**S«dc*r«ouessa«riutibsatof*proaalm*mas* 




http://speccy.altervista.org/ 



Uidwinltr. dalla Microproaa, è un tipico scenario 
di Mike Slnglaton che deva mollo ai concetti fon- 
damentali dai wargame. La strategia dal gioco ri- 
guarda la manipolazione dalle risorse umana più 
cha lo spiegamento di mezzi militari (come, par 
esempio, In MI Tank Plaloon). 

giungono a Waterloo voi avete una terza forza al vostro 'an- 
co, ma che non ricade sotto il vostro controllo'. 

Anche se nulla di tutto guesto e sufficiente a fai venire 
un colpo al giocatore tradizionalista, può essere di sollevo 
sapere che alla australiana Strategie Studies Group preferi- 
scono ancora il binomio mappa/pedine come approccio alla 
simulazione uadizionale. Lebca propria della società war- 
gamisbca' può essere trovata nei loro programmi e nella lo- 
ro rivista. Run 5. 

L'editoriale del numero 12 di Run 5 contiene un grido 
d aiuto: 'Sembra che un gran numero di grandi catene di di- 
stribuzione del software statunitensi abbiano deciso di ridur- 
re il numero dei Moli nei loro cataloghi. La ragione? 'Evange- 
lizzare' Ma si tratta di un alternativa realistica o il nucleo 
storco dei giochi scemerà ad una banda ristretta e speciali- 
stica? Sarebbe triste vedere ditte come la SSG costrette a 
combattere una guerra d attrito solo perche sono m grado 
di trattare scontri differenti dallonnipresente Waterloo con 
I accuratezza che richiedono. Nel loro catalogo potete trova- 
re giochi che spaziano dalla guerra di Corea alla sene in tre 
volumi sulle battaglie della Guerra Civile Americana. 

Con dieci anni di esperienza alle spalle, la SSI si trova 
di fronte a un problema simile ma ha deciso di affrontarlo m 
modo differente. Sfogliate un catalogo della SSI e vi trovere- 
te a dover superare pagine e pagine di Dungeons 4 Dia- 
gons prima di giungere alla sezione dedicata ai giochi di 
guerra, proprio Quei giochi sui Quali la SSI ha costruito la 
sua reputazione Grazie alla seduzione esercitata dai GdR su 
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tutti coloro finora poco interessati al wargame, la SSI può 
permettersi di produne Stolon e Panzer Strile letteralmente 
sulle spalle di spade e incantesimi. 

Thomeycroft conferma l'attrazione esercitata daHe 
guerre di ambientazione tantasbca. Egli sta attualmente la- 
vorando su un gioco del genere, Battfemaster. ma ha alcune 
obiezioni da tare. "Molte persone pensano che ncostruire 
una battaglia storica sia noioso, mentre un gioco lantasy ri- 
chiama alla mente le loro esperienze arcade. Ma dovete tare 
estrema attenzione al modo in cui gestite il sistema magi- 
co'. Si ritensce ad un complesso gioco progettato per gesti- 
re scontri tra eserciti nel mondo di AD & D W Bafflesystem 
N.d.RJ, dove un mago di grande potere può spazzare via in- 
ten eserciti senza difficoltà, rendendo il gioco inutile. 

Come combatteranno dunque i guerneri del futuro? Re- 
steranno sul livello relativamente strategico della sfida men- 
tale o giocheranno a giochi sempre più vicini all'esperienza 
diretta della guerra? Turcan ritiene che abbiamo raggiunto il 
confine per quanto riguarda la profondità della simulazione. 
"E impossibile avvicinarsi ulteriormente alle emozioni causa- 
te da una vera guerra, tranne nel caso n cui siano coinvolte 

SANGUE E BUDELLA? 

Peter Turavi è uno 0* tanti che negano che noi waroame vi ha una 
componente mretarstea *Un buon «a/game muove Torroni ed fi san- 
gue, lasciando io spirilo d competraone che pone un uomo d (rome ad 
un altro (o a une macchina), La scaia dt ogni unta aiuta a rendere H 
cornbetVrnerao ■nptrtonaie. Slave Tr»rneycroflncon3a un gwco* no- 
me Ftrwpowv, ohe era base» sul rarr©*tìmento uomo conto uomo 
'Era nauseante. Vedevi un mucchio d game morire o aitare In aria*. 

'Prefertaco giocare ad un bveto pnj aito', cononua. "É la detta 
coca, ma non c'è la componente emotiva Deodare la rnoraHa dea* co- 
sa è un latto puramente personale In ogni caso, non è qualcosa da 
gtorlfcara •* guerra la gente muore realmente- Eira Stdran nconoace 
Ohe un terzo deg* utenti & UMS sono pad*» "t un vrargame torte- 
mene astratto, al d fuori dal tempo Un po' come gli scacchi* 

Coti, non vi e ruta a male neresMm u" ganerala sa non 
daainKaaj ahi ajoatl m ■'■-.t---\ì- | n --•■ MManalc 
natauno a morra. Ann. « possibile che lespenenxa vi tacca compren. 
dara fa fuskta deKa guerra una vota che vi rendete conto deaviev»*- 
tà detta pereto d vae umane. Detto questo. occorre sodceneani come 
t confina tra esercizio mentale e tate d sangue Va, nel caso dei «•>• 
game. Quantomeno difficile da traccara 



.. sollei'ò le sopracciglia e chiese: 

"È forse un libro antimilitan- 

staì" 

'Si. " risposi "Penso di sì" 

"Sai cosa dico alia gente quan- 
do scopro che stanno scrivendo 
libri antimilitaristi?" 

"No, Harrison Starr. Cosa 
dicif 

'Dico, Perché non scrivete piut- 
tosto UH libro antigfiiacciaiT" 

Kurt vonnettut - Mattitele S 



"'... lìd i gentiluomini d'Inghil- 
terra, eh 'ora dormono 
Si scopriranno maUdiiti a non 
essere qui, ora; 
h n vergogneranno profon- 
damente ipiando sentiimino 
qualcuno raccontare 
Del giorno che combattè con 
noi il giorno di S.Crispino. 

Enrica V mentre raduna le sue truppe: 
Shakespeare - Enrico V 




deRe persone, reali o generate dal computer: se ottenete 
delle relazioni simulate e vi si chiede di redigere un rapporto 
partendo da esse, per esempio. Le tendenze attuali si diri- 
gono anche m questa direzione, ma non molto rapidamente 
Il problema risiede nell'hardware: né la potenza dei compu- 
ter né la loro risoluzione grafica sono oggi sufficienti". 

"Ma più una simulazione diventa accurata, più tende a 
perdere la sua natura di 'gioco', perché la sua natura acqui- 
sta aspetti sempre più ompuanb' continua Peter '... e forse 
la cosa non é poi tanto un male. Considerando che oggi le 
superpotenze si preparano alla guerra vera giocando esercì 
zi militari con l'aiuto del computer, orami al bvello tattico ma 
carenti delta sensazione che si prova quando si manda un 
ragazzo di 19 anni contro un nido di mitragliatrici, un livello 
di dettaglio ancora più 'accurato' sarebbe un'ottima cosar 

SCENARI PER UMS 

Non scttnatjtae I Aloni Celta IT m UMS I poco e inversa* perché I 
dati sua* ungo* battage; possono esser? canea!) «toendentemente. per 
mettendovi d ncrean; Qualunque scontro Stanco: Oda guerra d Trae al 
Vietnam. Otre ai due asci* d scenari Dubbie* data Rarntvd o sono lene 
'amen» imgkaa a scenan asporto* - 'data nvofta degli Zulù a Godrai 
contro Napoleone' ■ basu cercare tra i PO db bukon board. 



VIETNAM 



Durante la prima parte deli-Intervento americano nel conflitto del Vietnam, nel ruolo di consigliere- al .copri 
I che un modo efficace di rinforzare I reggimenti di truppe impegnati in combattimento era di paracadutare I 
rinforzi direttamente Bulle zona degli «contri. Più avanti l'elicottero sostituì l'aereo da trasporto nel ruolo di 
principale mezzo di trasporto delle truppe aviotraaportate in zona di conflitto. 

L Inetellamento di pacanti mitragliatrici cuirellcottero creò un nuovo genere dì unita aerea da combatti- 
mento: la cannoniera. Sì tratta di un'arma formidabile, ma alquanto vulnerabile al fuoco antiaereo proveniente 
dal suolo. 

Il metodo tradizionale di creare una zona adatta all'atterraggio prima dell'invio delle truppe 
trasportale era di inviare dapprima le cannoniere nella ione con lo scopo di snidar* qualunque 
vietcong potesse essere prosente, e quindi di portarvi le truppe in elicotteri da trasporto. 

Questo metodo venne più tardi scartato in lavora di soldati "scout" sbarcati 
a qualche distanza dall'obiettivo; Il loro scopo ora di individuare una zona adatta 
per l'atterraggio senza che venisse perso il fattore sorpresa. 




Truppe da ricognizione sbarcate a due giorni di 
marcia trovano un luogo adatto all'atterraggio e 
ne comunicano la posizione. 
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BATTAGLIE CHE DOVETE COMBATTERE 

Ci sono cose peggiori che farsi coinvolgere da UMS, nonostante la prossi- 
ma pubblicazione di UMS II può essere causa di esitazione. UMS costa L. 
49.000 per ST, PC e Amiga e naturalmente avete a vostra disposizione 
I opzione degli scenari addizionali. 

Un gioco dallo spirito più convenzionale e Austerfe, della PSS (Mirrar- 
soft, L. 49.000 per ST. Amiga e PCI. Oppure potete puntate a una moder- 
na presentazione del vecchio stile di gioco con Conflicr Europe fidem come 
sopra). 

HaUs of Montezuma è un altro classico della SSG ed è pubblicato dalla 
LA le importato in questi lidi dalla C.T.O. a L 59.000 per C64/discol. E in 
arrivo tra poco una versione per Amiga. 

Fire Bngade e un altro titolo australiano al quale vale la pena di dare 
unocchiat. e la US Gold importa molti otbmi titoli della SSl per 8-brt, tra cui 
Panzer Sorte e Sh*h. 



ALTRI BERSAGLI 



Ci sono altn modi di fare la guerra oltre quello classico di comandare eserciti sul 
campo di battaglia. Si può dite che un gioco come Commando, della Elite, sia un 
wargame. Ma questo vuol dire tirare la definizione di wargame per i capelli. Toglie- 
te la grafica che raffigura un campo di battaglia e sostituitela con qualsiasi altra 
cosa, cowboy, mannes spaziali o conigli: il gioco non cambia. Il puro sparatutto è 
troppo lontano dalla filosofia dei wargame per appartenere alla categoria. 

Un passo nella direzione giusta e un gioco come Airbome Ranger, della Mi- 
cruprose che combina le emozioni m tempo reale di un arcade con una giusta do- 
se di realismo. Il protagonista non e uno sorte con un tot numero di vite, ma un 
soldato impegnato in una missione oltre le linee nemiche. 

Un simile elemento di strategia e appena entrato nelle simulazioni prodotte 
dalla ditta. Saper volare su un F15 ed abbattere qualche anonimo jet avversano 
non basta più. Oggi ogni scontro aereo viene effettuato per ragioni lattiche ben 
precise ed è vostro compito pianificare una missione e di portarla a termine dal 
momento del decollo a quello dell'atterraggio. Per sopravvivere nel recente MI 
Tank Pfatoon dovete saper usare la testa oltre che il cannone. 

Un altro Molo interessante è Los! Patrot della Ocean. un gioco ambientato in 




MI Tank Plmtoon della Microprose ha una notevole componente strate- 
gica derivata dal tradizionale gioco di guerra. Avete a disposizione una 
mappa tridimensionale, opzioni per varie missioni e un manuale detta- 
gliatissimo. Programmi così specializzati sono uno dei possibili futuri 
dei wargame su computer. 

Vietnam sullo stile dei giochi Cinemaware. lan Harling, il progettista, ha passato 
mesi e mesi ad effettuare ncerche accurate, avvalendosi perfino di manuali di ad- 
destramento originali, cosi da permettere al giocatore di partecipare ad un'espe- 
rienza il più possibile vicina a quella delle truppe che hanno combattuto nella san- 
guinosa guerra reale, lan ha letto cosi tanti test sulla guerra in Vietnam e sulta 
sua brutalità che ad un certo punto ha iniziato a chiedersi se il soggetto fosse mo- 
ralmente accettabile per un gioco. 

lan ha quindi pensato dì aggiungere una nuova dimensione all'abilità manuale 
necessaria per abbattere una sentinella a mani nude o attraversare un campo mi- 
nato con solo il vostro coltello per sondare il terreno. In alcuni punti il gioco vi 
chiede di prendere delle decisioni niente affatto facili. Quali dei vostri uomini pos- 
sono essere sacrificati? E come interrogherete gli abitanti del villaggio per scopri- 
re se sono Vietcong? Con gentilezza oppure facendo uso di quella forza che nella 
realtà fini per indignare il mondo? Finalmente anche gli appassionati di giochi di 
guerra dovranno confrontarsi con seri problemi morali. 




D*w«3* 



Via Montegani, 1 1 - 20141 MILANO 

Commodore 64 con registratore L. 320.000 • Amiga 500 con garanzia originale L. 750.000 

Amiga 2000 con garanzia originale L.1 .750.000 

importazione diretta PC XT e AT 

IL PIÙ GRANDE ASSORTIMENTO DI GIOCHI ORIGINALI 



Tel. 02/84.64.960 - Fax 02/89.50.21.02 | 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 




JM filili 1 lffi! 



Ti senti in paradiso 
quando sei alla guida 
della lua 1340 ce. 
Partirai per il più 
pericoloso rally del Sud 
Dakota - se ci arriverai in 
tempo. Tattiche di gara 
errate potrebbero farti 
mangiare la polvere 
anziché gustare il piacere 
della gloria. 

Dovrai destreggiarti 
attraverso 5 livelli di 
difficoltà differenti. La 
grafica e stupenda e gli 
effetti sonori faranno 
incollerire perfino il più 
cordiale dei tuoi vicini! 
Allora, monta in sella e 
sfreccia veloce lungo le 
strade accidentate del 
Dakota! 

Disponibile per IBM PC & 
Compatibili 

In arrivo per Amiga e 
Atari ST 

££ADER 




ti 



Fot Imitici inlormolion on Mindstapc produci* ond youi locai Donici contati: 
Mindstape Inlernalionol limilcd, PO Box 1019, lewes, Eosl Susie» BN8 40W. lei (044 486) 545/54/ 
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PROVE SU SCHERMO 






IELLA CIP 



La CIP - Curva d'Interesse Previsto - è il più sofisticato strumento di 
recensione in circolazione. Dal prossimo numero entrerà negli anni '90. 
Ecco un'anticipazione... 

A K sappiamo cne un poco non e un semplice passatempo ma una VOTI t propria esperienza h*dea Eia 
nuova Curva interesse Previsto » l'unKn sistema et» Bene cerno di ojieeJO importerte tanons 

Nei or ateo « queste pagro potai* vedere come abb ia mo rìctsegna» la Cip pe« darvi affisante la imor 
maBont d> cw avete osogno per tare » vostra scarte Pe» sostenere •' nosfo imrneciia» ■ptoetoo grafico" inserire- 
mo commenti più compwii e approtorvtti (che hanno g-à latto la loro comparsa n alcuna >ec*n*rO» di questo 
mese) otw seguiranno ciascun sud» de*a *vtta* dei p»co 

la curva e oiwaa m sei seno*», mdcanie D Ovetto O adrenalina cne nasce a scatenare nel gucatore oopo u« 
Tbnuu. un'ora, un atomo, una seiomana. un mese e un anno. Ma do vi nvela modo d« pm cne samc«camant a 
Quale sarà il vostro rvello di interesse m ciascun particolare momento {benché Od sia già d per se importante | 

Ad eaempK». un al» valor* ri comòrnaflone dei mmu» sul l atMaa)aaaaoaHs>^ntlrcactieiigtc<oetari 
tasreo aa vedere e vi eniusiasmera hn e*' in*-» Co toni'* 3 cne e prooatxtmeme un Duo" gioco fla mostrare ai 
.ositi vieni • tamo • praoaoae eoe non lo guarderanno per pv di un minuto ooco di cne si emett erann o a tare 
commenti negativi su 'Qua» tambm groom con cu> i 
ragazzi perdono gemale *ne«e' 

I vaton i relativi ai rninuio . ora e gromo pos- 
sono drw moBo su un gioco Se e'» una ascesa 
tegola da un nsaata può nursi di un gioco pr» 
sumajr*ner*e non vnmedlatamente grocabae - 
non r a ccom a ndalo se srate tra coloro a or pace 
prendere suo» in mano r joysucfc e cominciare a 
raocara In aJhamafAM i orafe i potrebbe teserà 
un pò drMudenie rincfié la gtccaMria nc^ cc-noxtì 
■ Muranti Inemsl oeilesfsMtai earjiaaaiajB 
<**W CIP per maggiori deSag* 

mime, ci sono i valori mese e anno Più un 
c-oco b mantiene atto m queste categorie più 
meria l vostn sudati risparmi 

La cosinjcone delia curva CIP « - nauta» 
c« una hrnga sene r* prove oa parte dar recensori 
LVrlerpralazlona detta curva CIP e un arte m se 
■Elessa Ma una verta che avrete imparato ad ana- 
::,■■:■- ■ ■-.- ■--, - ■ < 

compra* Mutar* Burghy Fon A Chips o Con- 
qu0ro* che e uno degli ecceter* esemp oh 
<oftwAi » et oggi recensiti r\ Questo numero 



giocare 
.'ultimo gioco 
della Infogrames 
su computer 
nella versioni 

da tavolo^ 
La recensione 
di Full MéUfil 
Ptam 

i pagina 



CURVA D'INTERESSE PREVISTO 




Lo spazio dedicato al commento alla 
PIC verrà allargato (già e stato fatto in 
alcune recensioni di questo mese), 
cosi da avere più spazio per dirvi esat- 
tamente quello che pensiamo del gioco 
e darvi cosi quelle piccole ma essen- 
ziali informazioni che vi fanno capire 
se é un gioco da comprare o no. la 
nuova curva PIC vi porterà dritti nel 
cuore dell'esperienza ludica. 



^■wfn 



— — 




Le nuove versioni sono dedi- 
cate al PC e al MAC. Tre 
pagine di giochi per sfrullare, 
finalmente, le represse capa- 
cità "giocose" dei computer 
più utilizzati per il lavoro e gli 
affari - tutto a partire da pagi- 
na 61. 



IL SISTEMA DI RECENSIONE DI K 



CURVE CIP 

Questo ttagramma esclusivo r> 
oca graficamente il eveBo * ov 
l« un gioco suscita net 
penodo di tempo considerate. 
« rmoo può essere assofuia 

• - : '■:■, :.., ■ -.: •■■'■!• 
- poi y amo-eretti uopo la tnv 
ma settenaria» La curva è ac- 

■- NgMi dj mi cpfl nrjntfl 
che spiega ri perche delia sua 

GRAFICA 

<>*sto voto consrjera tuff» g» 

Kpettj grafia del gioco, ow* lo 

perimento, l'amnazio». ■ oet 

lag*, (uso dei colon e de gli spn 

* E specifica per <_: 

>one. oundi vengono presi ri 

consrJer azione < amiti ri ctascu- 

-a macchna - un gir.. 

e per Cpc avrà un voto più atto 

i j-> mediocre gwco per Amjga. 



Ai 9 valutano la musica e gk et 
Vtu sonori Anche questo e soe- 
- Ve per oascuna versone ed 
- ■-• ■'- .- ;■; i ■■_' 
Ma anche a giochi 
;«* macrhme arr«ale come lo 
Scectrom e 4 PC. l nastn audo 
ag(«r«vi NCt* contano sono 

•- v , ; ."/■■ - . . '- 



presentazicoe e non veogont 

presi ri tonsrjeraione in Que- 
sto voto 

FATTORE CM 

C sta pei Quoziente d'intelrgen- 
ib e mevea quarto bisogna ra 
gonar e per giocare al meglio il 
gioco. Gli sparanmo sono iorlu- 
nati se pnwidono he, mentie Ba- 
fance ot Power s menta un Del 
9 Anctie i grechi ck enigmi come 
Xor e BoMenlash avranno un 
..'.■'.■ ..:■'.". 

pfcci giochi d'esprorazene po> 
che non necessaano di alcun 
processo tìeduttrvo Menhe grò 
chi di piattaf orme come Nebutos 
necessiano mollo ragronamen 
to e quindi avranno un buon 
voto. 

FATTORE GIOCO 

Inette ni n wn Wnts 

sMwla del gioco. Giochi come 
ArtanorJ e Flyng ShanV rthredo 
no vrtuaknente zero potere 
ne nk a i me ottvalm nfe 
rresi^WWi Quasi tu» i cotH» 
narmo un voto allo m questa ca- 
tegoria perche sono studiati per 
ofìnns soddslazione immediata 
l giochi non oevono essete o 4 
«ertenb o inteAgenti. possono 
- ''r ambi * cose 



K-VOTO 

Non cade cai c**o e oVetiamen- 
w correlalo alarea derrnaata 
oafia Curva di Hetesse Prev> 

""' ■ ,.. --„--; .- . -•■ t.-- 

*fto un geco non deve essere 
soltanto rreststfcée. e nnjtio mie 

lessante, deve anche essere 
longevo e ccrtbnuare ad essere 
Orvertente wf arco degft am, il 
lotto che un gjoco non superi la 
Carnet a dei 900 non significa 
che menta o> essere laccoman- 
Oaio - ecco co» di segurto una 
gutda generate a ouetlo che s» 
gmhcano i voti. 

900* un classico, racco- 
mandato serva riserve 

800-899 un grxo superbo 
- ; |(*)| pi ,.-. .- ■; ...f ipesac 
re che lo rende ritetessante per 
■ ■ ■ ■ 

700-799 ancora fruito r« 
cwnandalo ma prcoabrrwntt 
ha un paro dì aspetti ngUa strut- 
tura di gioco che ne riducono d 
voto. 

600-699 La ";ona di cor* 
ne", un gioco con onesto voto e 
un buon gioco 'se vi piace * ge- 

500-W9giGtnrneh3mj.il 
che quanta, ma eneamente an- 
ctie do pfdNeni Bwfeol 
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400-499 piooterri d gioca 
beta e di Drogrammazione to 
rendono ung'Xo msuffcenle 

300-399 non solo la grxa- 
: -i - : . irJeflH ~ - ■■ - MC&C 
l'rJea -alta fast del gioco stesso 

200-299 oij e cose si tan- 
no sene, si parla o> bug e o) g*> 
-aMtd aet ém 

100- 199 un gioco per lo 
z^lchegrasurVniga 

sotto 100 nessun gioco ha 
ma raggiunto questi tvefi) Se 
tn» d rescisse, non varfeboe 
neanche la pena averlo gratis. 

AFFINITÀ ARCADE 

Questo voto nnsma la compe- 
tenza di un conversione da con- 
or. Non considera la giocatoli» 
ma quanto ' programrnaton sia 
no nusaB a raoduite il gioco 
nnfeali (tata li IMaBOti M 
tomputersucingra 

RrOUADRl VERSKhW 

Queste coprono irrfcrmazrooi 
soeciliche per ciascuna versione 
relabve alla grafica, raucao. * 
problemi di casamento, ecc 
Se non c'è un nquadto per il vo- 
stro corrputer ma la versione e 
■■•■i trattata m un nu 
mero successivo neRa Gusla ade 
Nuove versioni 



FOTO DI SCHERMO 

-ea crk^ 
oe'cne attnmenti le loia di 
scnermo non darebbefo una 
chwa idea del goco La foto 
viene scaffala dal recensore 
stesso cosicché le loto sono ut> 
b e riformative e non schermi o> 
caricamento, schermi dei Me*, o 
altre cose irrilevanti 

DIDASCALIE 
E ANNOTAZION 

kvo scopo e di fornire r? massi- 
mo dr nfcrmazioni In alcun cast 
è pu facile cernirne are alcune 
cose vispamente ConlecM» 
scate e le annotaooni tìeJe loto 
di schermo cerchiamo di dare 
un idea pu dura possMe sui 
gioco 

PIANO DELLE USCITE 

Contiene le mfomwon sur 
prezzi e sofie date d'uso» o> 
tua i computer trattati da k. 

1 RECENSORI 

Oascun gioco v»ene giocato dal 
maggior numero et genie posv 
b*e d> feoattor. di ACE e da 
Que» o) K. Deca redazione di 
ICE tane parti iloon dei pu 
naf4tt che hanno fatto la storia 
deie iMSte di vfleogwchi 



si Della redawme di K lanno 
ùc'.v Riccardo Atomi Alber- 
to Rosieto Danilo Lamera 
Ufi Marco BUI Vecchi, già re 

■ :"■' .1- •■ . ■ '- ■' li.! >- . .' 

deogrocni. Videogiochi e Zzapf e 
Fabro Rossi eicampone. ex- 
playtesteT, ftorostammaio/e. 
e» Zzap*. e> TGW e neoK. 

Se il volo e il rru : 
da ACE non ci bora daccordo 
to modrfvhiamo. I recensori di 
ACE e que& di K vantano una 
esperienza ncta recensione oi 
gechi qua» decennate e posso 
no testare Qtaiunoue bpo o 



Non recensiamo 

niente finché non 

siamo serti al 100% 

di over tonsiderato 

tuffo, li abbiamo 

volutati lino in 

fondo • ora potei* 

farlo anthe voi. 
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PROVE SU SCHERMO 



CONQUEROR 




La versione originale di Con- 
queror per Archimedes fu un 
modello per molte simulazioni 
militari dello stesso tipo. Ora. 
dopo un anno e mezzo, la 
RAINBOW ARTS ha pubblicato 
le versioni per Atari ST e Ami- 
ga. Indossiamo i nostri cappelli 
da Napoleone e vediamo come 
è andata. 

Gli ultimi mesi Hanno visto la pubblicazione di tre 
notevoli simulazioni di scontri corazzati: Omega 
della Origm, MI Tank Ptetoon della Microprose ed 
ora Conqueror della Rambow Arts. Mentre è gratifi- 
cante notare come siano tutti prodotti di ottima 
Qualità, e anche interessante sottolineare come 
differiscano nella loro struttura. 

Omega non e eccezionale nella sua veste gra- 
fica, ma la possibilità di programmare I intelligenza 
artificiale di un carro armato soddtsta le esigenze 
dei giocatori più 'tecnici'. MI Tank Pfatoon d altro 
canto appartiene a quella categoria di simulatori 
ultra accurati per i quali è rinomata la Microprose. 
I attenzione per i dettagli e la cura grafica sono 
caratteristiche proprie di tutti i prodotti che questa 
ditta ha pubblicato fino ad ora. 

Conqueror offre un 
approccio completa- 
mente differente: pur 
continuando ad essere 
una simulazione tecnica- 
mente accurata, si rive 
la molto più accessibile 
al 'grosso' dei giocatori 
rispetto alle altre due si 
mulazioni. Il mento di 
ciò e in parte dovuto al 
sistema grafico di David 
Braben già sperimenta- 
to m Zarch. che permet- 
te di generare il campo 




di battaglia e gli oggetti in 3D. Il sistema impiega 
una struttura di base a cubi su cui viene impiegata 
una grafica a vettori pieni pei disegnare gli ele- 
menti del paesaggio come alberi, case e carn ar- 
mati. Il risultalo è una rappresenta- 
zione realistica del territorio, con 
carri armati che scompaiono dietro 
a casette o guadano sobbalzando 
piccoli torrentelli. 

Ci sono tre diversi giochi a di- 
sposizione, ognuno con dieci livelli 
di difficoltà ed ambientato m uno 
scenario ispirato alla seconda guer- 
ra mondiale. I giochi sono 'Arcade', 
'Aftrition' (attrito) e 'Slrategy' (stra- 
tegia!. Il gioco Arcade vi permette di 
iniziare a giocare senza troppe diffi- 
colta: l'obiettivo e semplicemente di 
resistere il più possibile comandan- 
do un singolo carro contro gli awer 
san guidali dal computer. 

Questo gioco è molto utile per 
allenarsi nel controllo diretto del carro, un'opera- 
zione non semplice da eseguire. Allinizio del gioco 
potete comandare il mezzo tramite la tastiera, e 
Questa e lopzione migliore se avete a disposizione 
un solo pystick. La disposizione dei tasti è molto 
buona e potete facilmente inviare i vari comandi 
senza annaspare qua e la. Un controllo opzionale 
della torretta tramite mouse permette a due gioca- 
toli di cimentaisi insieme, con uno nel ruolo di gui- 
datore ed un altro in quello di cannoniere. 

Se giocate da soli potete optare per un guida- 
tore o un cannoniere computerizzati: questo vi per- 
mette di concentrarvi su un solo aspetto del gioco, 
mentre l altro viene gestito dalla macchina. E grati- 
ficante vedere che sia stata inserita un'opportunità 
di questo tipo, ma do- 
po poche partite diven 
ta frustrante dover im- 
piegare ogni combina- 
zione di mouse/joysuck 
che vi possa venire in 
mente per riuscire a 
controllare il cairo. Lo- 
pzione migliore è quella 
che richiede l'impiego 
di due joystick, uno per 
ogni cingolo. In questo 
modo il sistema di con- 
trollo diventa molto Si- 



mile a quello del vecchio Saltlezone della Atan (ol- 
tre che a Quello di un vero carro armato!. I movi- 
menti laterali dei joystick controllano la relazione 
della torretta, ed è quindi possibile controllare il 




Muovendosi con cautela attraverso alcuni attraenti editici 
mentre si attendono rapporti dalle altre vostre unita. 



PIANO DELLE USCITE 



ATARI ST L39000d 



USCITO 



AMIGA 



L39000d 



jSCìTC 



PC 



LSQOOtì 



USCITO 



CURVA INTERESSE PREVISTO 




La mappa del gioco strategico indica chiara- 
mente I area che dovete catturare e tenere. 



Probabilmente questo programma non scate- 
nerà un grande interesse iniziate, a meno che 
non siate degli appassionati di simulazioni o di 
carri armati. Una volta entrati nel gioco, 
comunque, verrete catturati dal suo aspetto e 
i dalle caratteristiche. Il divertimento vero co- 
I mincia quando vi siete abituati ai comandi del 
gioco. E probabile che il vostro interesse 
Ifcresca mano a mano che tate progressi, sce- 
mando solo dopo averlo giocato a lungo. 



. 
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PROVE SU SCHERMO 




VERSIONE AMIGA 

il gioco si apre con- una schermala accompagnata da 
una caratienstica colonna sonora. Alla Rambow Ans 
hanno (arto un ottimo lavoro nel riuscire a 'pressare' 
nell'esule architettura deh Amiga un sistema grafico 
onginanamente progettato per girare su un processo- 
re uttraveioce RISC Ascoltato anche ti sonoro, non o 
sono dubbi che questa versione è supenore 



FATTORE Ql 6 



Pattugliata una tona-bersagllo catturata. Il 
numero In alto a destra mostra quanti secondi 
dovete resistere ancora per vincere II gioco. 

carro senza mai slaccare le mani dai comandi. 

Una volta che vi siete impadroniti delle mano- 
vre di Dase, è ora di passare al livello 'Attrito'. In 
questa modalità avete una selezone base di carri 
armati che comprende due mezzi leggeri, due me- 
di di tipo differente ed uno pesante. L'obiettivo è di 
eliminare completamente gli avversari. 

Oltre che ad avere controllo diretto di uno dei 
carn, potete comandare gli altri richiamando la 
mappa e muovendo il cursore sulla destinazione 
desiderata. In questa fase è anche possibile tra- 
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VERSIONE ATARI ST 

Sul fronte grafico c'è poca differenza ira questa ver- 
sione e quella Am«ga. Il sonoro è però di Qualità infe- 
riore e poco convincente. Oove l'ST riesce a fare 
punti è nella velocita l'Amiga non può impiegare I 
suo hardware grafico nel caso di grafea in 30 e 
quindi ST ha m questo campo un leggero vantaggio 
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Il -parco carri" mostra i veicoli in vostro possesso, mentre gli altri sono 
disponibili solo se avete crediti a sufficienza. 



sfenre il controllo manuale ad un altro mezzo 

Quando vi sentite pronti a menare veramente 
le mani, il gioco strategico è quello che la per voi. 
Questo è simile al gioco d'attrito, ma gli obiettivi 
possibili sono due: eliminare completamente il ne- 
mico o mantenere il controllo di un'area per un mi- 
nuto. Il secondo è più facile da dire che da realiz- 
zare, dato che l'area da ditendere è molto vasta 
ed e difficile impedire ai mezzi avversari di en- 
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trarci. 

L'altra differenza 
tra 'Attrrbon' e 'Stra- 
tegy' e la possibilità di 
acquistare e vendere 
componenb della vo- 
stra armata per otte- 
nere I esatta distribu- 
zione di carn leggeri e 
pesanti di cui avete b> 
sogno. Ci sono inoltre 
opzioni che coinvolgo- 
no aerei da ricognizio- 
ne e fuoco di artiglie- 
ria strategico indiriz- 
zato verso aree ad al- 
ta concentrazione di 
nemici. Queste opzio- 
ni aggiungono natural- 
mente profondità e 



complessità al gioco. 

Conqueror contiene degli 'abbellimenti' molto 
graziosi, anche se poco inerenti al gioco, come im- 
magini tridimensionali dei carri che ruotano su se 
stesse o la possibilità di richiamare in ogni mo- 
mento una pagina di statistiche. Il gioco compren- 
de carn russi, tedeschi ed americani con i secondi 
che combattono contro le altre due nazioni. £ pos- 
sibile scegliere con chi schierarsi, e questo con 




La mappa mostra le caratteristiche del pae- 
saggio, mentre I puntini gialli e magenta indi- 
cano i carri del due schieramenti. 

grande gioia di tutti. 

Conqueror è certamente un prodotto notevo- 
le. Lo consiglio caldamente agli amanti delle simu- 
lazioni. Se siete interessati ad avvicinarvi a questo 
genere di giochi, la sua immediatezza lo rende un 
prodotto più che consigliabile; se siete dei fanatici 
dal grilletto facile, però, non c'è molto nel gioco 
che vi riuscirà ad attrarre. 



■— * CONQUEROR 



L influenza di Zarch è piuttosto ovvia • notate 
i graziosi edifìci eh* sono stati aggiunti. 




'Impalato' durante II gioco arcade. Ed il radar 
mostra che gli avversari sono già fungiti. 
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PROVE SU SCHERMO 




Nel panni dell imperatore Napoleone è giunto II momento di inviare I primi ordini. Davanti a voi potete 
vedere alcune unita del vostro esercito ette fronteggiano i nemici schierati sulle alture di Pratoen. 

AUSTERLITZ 



UPSS sta attualmente caval- 
cando un successo quasi ina- 
spettato seguito alla pubblicazione 
dell acclamato Waterloo. Oltre alla 
spasmodica accuratezza storica il 
gioco vantava una qualità grafica 
prima ignota al mondo da warga- 
me. ed il sistema di ordini rivaleg- 
giava con quello di un adventure, con un parser com 
petente che 'digeriva' «iteri paragrafi di comandi m 
viati per mezzo delia tastiera. 

Tra Waterloo ed AusterMz il programmatore ha 
creato anche Armada e Sorodro. Nonostante gralr 
camente simili a Waterloo, questa loro caratteristica 
non ha preoccupato il pubblico degli appassionati, il 
quale è fai troppo (elice dell ondata di giochi in nuovo 
stole. 

Auslerttz segue in gran parte lo stesso corso. 
U grafica è nello stesso stole dei suoi confratelli e. 
nonostante il sistema di comandi sia differente, la 
struttura del gioco nmane la stessa. Due cose buo 
ne sono migliori di una, ma troppe cose buone tutte 
uguali presto cominciano a stancare. 

Ambientato in Moldavia agli inizi del diciannovesi- 
mo secolo. AusferMz ricrea la più grande battaglia di 
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Uno sguardo alle vostre truppe pronte per la battaglia. 



La PSS/Mirrorsoft 
ha piani di conqui- 
sta... ma si ripeterà 
la storia? 
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Napoleone contro l'esercito Austro- 
Russo. Naturalmente avete la pos- 
sibilità di decidere da che parte 
schierarvi. 

Ali inizio del gioco sono evi- 
denziate molte delle opzioni stan- 
dard - tranne per una possibilità 
che vi permette di cambiare gli or- 
dini iniziali di ciascun esercito. In questo modo potete 
iniziare con una rapida avanzata delle forze russe ver- 
so un esercito francese pronto ad arrendersi. 

Nel gioco vi trovate in vetta alla struttura di co- 
mando. I vostri ordir» vengono passato ai generali di 
divisione, i quali li inviano ai rispettivi plotoni La fac- 
cenda sembra complessa, come m effetto e. Prima 
che gli ordini raggiungano le unita ai quali sono diretti 
occorre diverso tempo e questo e storicamente com 
prensibile. se considerate che i walkie-talkie saranno 
inventati quasi centotrent anni dopo. Se la cosa e fru 
stranie mentre una vostra divisione viene martellata 
dal nemico, questo sistema permette anche di vantar 
si per il perfetto tempismo di una carica di cavalleria. 
Se non siete abituati a questo sistema, il modo 
in cu i comandi vengono inviato può apparire partico- 
larmente frustrante. Ordini come Uessieres. fatevi 
appoggiare da Bemadorte e tonnate un perimetro d' 
fensrvo intorno a Kobelnitz' danno adito a più di un e 
spresswe perplessa. 

Nonostante gli appariscenti 'extra', Ausferlitz 
mantiene la struttura dei wargame tradizionali, e la 
cosa e stata per me una sorpresa il gioco sembrava 
promettere grande veste grafica ma nessuna giocabi 
Irta. 

L attenzione per i dettagli e eccellente II manua- 
le contiene una completa descnzione degli evento che 
portarono alfa battaglia, la cronaca dello svolgimento 
della battaglia reale e notizie sugli avvenimenti suc- 
cessivi ad essa. lutto e» è estremamente utile per 



La prima prova impegnativa e destreggiarsi 
nel manuale di regole ed imparare i fonda- 
menti del sistema di controllo. Fatto questo 
potete sperimentare i vari comandi, cosi da 
abituarvi ad utilizzare al meglio il sistema di 
gioco. Una volta superata la difficile parte di 
apprendimento. Austerlìu garantisce una sfi- 
da continua e coinvolgente La possibilità di 
cambiare gli ordini di partenza permette di 
giocare ogni volta uno scenario diverso, con 
diverse sfide e problemi. 

Sulla lunga distanza il sistema di gioco 
mostra pero la corda, e questa e la limitazio- 
ne che affossa Austerlifz una volta che il gioco 
e stato completamente padroneggiato. 



VERSIONE PC 

La vesie grafica e eccedente, specialmente per 
un wargame Manca il sonoro ma non é un prò 
btema. 

AusierUii è interessante e coinvolgente e vi farà 
lavorare di caita e matita per pianificare le mosse, 
dato che il cervello deve svolgere un mucchio di lavo 
ro se vuote tenere traccia di queflo che succede Tre 
dischi pieni d» ottima grafica, con la necessità di 
scambiarli ridotta al minimo ed un ammazione motto 
fluida sono tutti pregi del gioco 
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pianificare il modo migliore per non prenderle. La cu 
ra con cui anche i dettagli vengono presentato e la 
possibilità di studiare le lasi della vera battaglia aiuta 
a creare l'atmosfera. Potete decidere di impiegare la 
stessa strategia di Napoleone oppure provare un ap 
proccio completamente differente. 

Nonostante tutte queste qualità, e è un deterren 
te al valore complessivo di AusterMz, ed e la sua so- 
miglianza con i suo tre predecessori Una volta che 
avete giocato ad uno di essi vi siete latto una buona 
idea di come saranno gli altri. Un opzione che per- 
mettesse di variare a piacimento i parametri della bat- 
taglia avrebbe rappresentato un buon modo di ovvia- 
re a questo problema, ed e un peccalo che questa 
possibilità non sia stata considerata. 

Concludendo, non ritengo che questo stole di 
wargame avrà il successo duraturo topico della popo- 
lare sene della SSG. É un Molo raccomandabile se 
non avete mai giocato a un gioco di guerra, ma se 
possedete già uno degli attor programmi della serie 
probabilmente esistono modi migliori di investire il vo- 
stro denaro. 
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PROVE SU SCI 



RED LIGHTNING 



La SSI dà un calcio alla perestrojka 
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Prime ore di guerra: quanto resisteranno le guarnigioni alleate a Berlino? 



I TCUDI dorati della Glasnost e di Gorby 
' ' ■"•"*■ sono lontani. Reparti corazzati e 
meccanizzati dell Armata Rossa sono entrati in 
Germania Occidentale. L alleanza NATO e chiama- 
ta alla prova più dura mentre le aviazioni iniziano 
la battaglia per la superiorità aerea e sotto i cieli 
gngi della Norvegia e dei Nord Atlantico uomini e 
mezzi combattono per mantenere o tagliare le li- 
nee di rifornimento che garantiscono un costante 
afflusso di rinforzi ali Europa minacciata 

Brrr! Meno male che nella realta le cose sem- 
brano mettersi tirversamente, vero ragazzi' Per 
chi ancora si chiede cosa sarebbe potuto succe 
dere nel caso che le previsioni pai cupe dei cosid- 
detti 'futurologi' si fossero realizzate arriva "ed 
ligfifnmg, della SSI. un wargame a livello opera- 
zionale che ipotizza un attacco su vasta scala lan 
ciato dal Patto di Varsavia contro I Europa cen 
tro/settentnonale nei primi anni novanta. Il siste- 
ma di gioco si avvale della classica mappa divisa 
m esagoni sulta quale si spostano le unita delle 
nazioni in conflitto. Ogni esagono rappresenta 
25km. ogni unita una divisione o brigata ed ogni 
turno dodici ore di tempo reale. 

La complessità del gioco vana secondo le 
opzioni scelte, ma e comunque sempre molto al- 
ta. Il giocatore può affrontare il computer o un 
amico, e nel primo caso può decidere se giocare 
per la NATO per i russi. Le opzioni più importan 
li nguardano I impiego di armi chimiche, il livello 
di complessità della guerra aerea (astratto otatti- 
co, con la possibilità nel secondo caso di asse 
gnare gli aerei a disposizione a missioni di supe 
Monta aerea, appoggio tattico, attacco al suolo o 
ricognizione), I impiego di operazioni speciali, il 
controllo della guerra in zone lontane dal teatro 
principale (Islanda. Norvegia e Nord Atlantico! e. 
importantissima, la possibilità di giocare con la 
nebbia di guerra . Se viene utilizzata quesl ultima 



opzione, sulla mappa sono mostrate solo le unita 
avversane avvistate tramite ncogmzione.aggiun- 
gendo un realistico elemento di incertezza alla 
battaglia. 

L uso del computer permette di introdurre nel 
gioco elementi che in un normale wargame da ta- 
volo sarebbero troppo complessi o lunghi da gè 
stirc ricognizione da satelliti, effetto delle condi- 
zioni atmosferiche sulle armi chimiche e sulle 
operazioni aeree, calcolo delle linee di rifornimen- 
to, dislocamento delle singole unita alt interno di 
una divisione (una divisione corazzata tedesca, 
per esempio, e tarmata da due reggimenti coraz- 
zati, uno di fanteria meccanizzata ed un gruppo di 
assetti divisionali; ognuno di questi reparti può es- 
sere posto m prima linea, in riserva oppure nelle 
retrovie a riposarel e calcolo del morale delle na 
zioni m lotta sono tutti fattori presenti nel gioco e 
che non possono essere sottovalutati, l tre scena 
ri rappresentano tre diversi livelli di preparazione 
al momento del conflitto, garantendo flessibilità ai 
gioco. 

Come già detto, Red Lightnmg è un wargame 
molto complesso, capace di soddisfare appieno 
I appassionato ma totalmente inadatto a un princi- 
piante o ad un giocatore poco interessato ai gio- 
chi di strategia Una partita normale dura da venti 
a sessanta turni, secondo lo scenario scelto, e 
pei ponaie a termine un turno occorrono circa 
cinquanta minuti. L aspetto strategico dei gioco e 
ottimo, e ne è la prova il latto che e possibile ap- 
plicare con successo le strategie di difesa in pro- 
fondità " e attacco continuo ad ondate" tipiche 
dei due contendenti. La valutazione dei sistemi 
d arma e delle capacita dei mezzi impiegati ri- 
specchia le opinioni più diffuse negli ambienti mili- 
tari. I diletti principali risiedono nello scarso con- 
trollo delle operazioni aeree di attacco al suolo 
(con il computer che decide al posto del giocato- 




re quali unita attac 
carel e m una 
certa macchi- 
nosità nello 
spostamento 
e dislocamen- 
to delle unità 
che è la causa 
principale della 
durata di un tur- 
no di gioco. Per | 
appassionati sarà inte 

lessante sapere che il programma ha molle somi- 
glianze con la sene di wargame tradizionali Tfiird 
World rVar della ditta statunitense GDW. 

Il massiccio lavoro di ricerca e la cura per i 
particolari lanno di Red Lighfmng uno dei migliori 
wargame finora prodotti dalla SSI: una scelta co- 
raggiosa di un prodotto di qualità destinato ad 
una piccola porzione di pubblico. In effetti, anche 
un wargamista esperto può trovarsi in difficolta 
senza una conoscenza dettagliata dei mezzi e 
delle caratteristiche della guerra moderna. Forse 
l attuale clima politico non e il più adatto a pubbli- 
cizzare un simile gioco, ma personalmente non la 
ritengo certo una sfortuna 



VERSIONE AMIGA 

Una Iona meritate contro il computer o conno un 
amico nemico Ogni mossa conta, ogni decisione 
può essere fatale Come impiegare al meglio gli 
stormi di F16 a disposalo no'' Ouamo influirà il 
maltempo sulle mie armi chimiche'' Resisteranno 
• reparti m Norvegia 7 Se invece dell'insigni) «cante 
Europa prelente salvare un'intera galassia prò 
mende» freneticamente il pulsante dei joystick lor 
se e meglio che w rivolgiate altrove 
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PIANO DELLE USCITE 



AMIGA 



LGSOOOd 



USCITO 



IBM PC 



prezzo ne 



MUNENTE 



ATaRI ST prezzo ne 



IMMINENTE 




Diffìcile da digerire, e la cosa vi causerà un 
po' di sonnolenza. Se tenete duro allora forse 
siete tra quelli che lo giocheranno a lungo. 
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La SSI si tuffa nel futuro! 

Alfll IMAIIE ,ra v01 aobia mai 0, 8* 

WhvIIVvì nizzato una crociata ga- 
lattica sa di che complessa operazione si tratti. 
Non basta ammassare una robusta Motta di 
astronavi intorno al pianeta più vicino e quindi 
partire tutti entusiasticamente alla conquista 
dell'Universo. I fattori in gioco sono complessi 
e molteplici, ed economia e politica possono 
influire sulla vittoria finale talvolta più delle sin- 
gole battaglie. Se l'immane compito non vi spa- 
venta, allora siete la persona adatta per gioca- 
re a Stellar Crusade della SSI. 

Nel lontano anno "ennemila' i tirannici capi 
della Sacra Repubblica Popolare, svegliandosi 
un mattino, scoprono che la missione che gli 
dei hanno affidato loro è di diffondere il Verbo 
(leggi: conquistare) in un piccolo ammasso di 
stelle ricche di risorse. Sulla loro strada, però, 
ci sono l 'demoniaci' mondi della Lega. 

Stellar Crusade e un gioco estremamente 
lungo e complesso. Tutti gli elementi di una 
guerra spaziale su vasta scala sono rappresen- 
tati con una spasmodica attenzione per i detta- 
gli- 

Le flotte sono organizzate in "task force" 
con compiti tattici e strategici. Le navi sono 
identificate dalla loro classe, che è indice della 
capacità del vascello. Ogni nave è intatti co- 
struita assemblando compartimenti modulari; 
ogni compartimento contiene un'arma, un sen- 
sore, una stiva o altro. Un'incrociatore da bat- 
taglia avrà cosi parecchie armi offensive e di- 
fensive, e sarà costoso da costruire, mentre 
una nave da ricognizione sarà più economica, 
con qualche arma leggera e diversi sensori. 
Nuove classi di navi possono essere progettate 
e costruite nel corso del gioco. 

Il combattimento si svolge in modo astrat- 
to, con il computer che compara le abilità delle 
flotte contrastanti e comunica il risultato dello 



VERSIONE AMICA 

La grafica e essenziale m ogni momento del gioco. Il 
sonoro e assente, ma effettivamente nel vuoto spa- 
ziale non si sente assolutamente nulla, come tanti 
si ostinano a non ricordate. Stellar Crusade è un 
gioco di complessità estrema con troppi (attori da 
considerare contemporaneamente perchè il giocato- 
re riesca ad avere un'idea organica di quanto sta ac- 
cadendo, e con un interracela utente poco amiche- 
vole che alala i già lunghi tempi di gioco. 
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St*ll*r Crusade uno dei più grandi campi di battaglia mai visti in un wargame 
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scontro. Per conquistare un pianeta non basta 
controllare lo spazio intorno ad esso: occorre 
sbarcare le unità dell'esercito trasportate a 
bordo dei vascelli d'assalto e combattere con 
le guarnigioni nemiche. Le unità di terra sono di 
quattro tipi (Milizia, Fanteria Leggera, Fanteria 
Pesante e Corpi Speciali) e si assemblano re- 
clutando la popolazione inoperosa dei pianeti 
conquistati 

Esplorazione, riparazioni, caratteristiche 
soao-tecnologico-oolitico-economico-ambientali 
dei pianeti, operazioni speciali, "nebbia di guer- 
ra" e una mezza dozzina di possibili scenari so 
no solo alcune delle caratteristiche che fanno 
di Stellar Crusade uno dei giochi più complessi 
mai prodotti dalla SSI. Un osso duro da rodere 
anche per i giocatori più esperti. 

Nonostante l'attenzione per i dettagli sia 
ammirevole • ma questo è tipico dei giochi di 
questa ditta - ce da chiedersi lo scopo di una 
simulazione cosi accurata e scarsamente gio- 
catele (se non dall appassionato ad oltranza) di 
un argomento poco vicino allesperienza quoti- 
diana come quello fantascientifico. Forse un 
gioco più semplice e vicino ad un modello di 
guerra nello spazio alla 'Guerre Stellari" sareb- 
be stato più "amichevole" rispetto alla freddez- 
za quasi "asimoviana" di Stellar Crusade. Si 
tratta comunque di una simulazione di tutto ri- 
spetto consigliata esclusivamente agli appas- 



sionati di fantascienza pura con un gusto per il 
wargame. Qualcuno certamente lo troverà 
splendido. Gli altri faranno forse meglio a dedi- 
carsi a Sfarflighf o a Balance of Power. 
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CURVA INTERESSE PREVISTO 






La INFOGRAMES esporta l'arte francese del gioco 
di guerra... via computer! 



ORAVATE a Da,lare a ' gl0cni cla ,av0 '° al 

r n w IMI C comune uomo della strada ed 
egli probabilmente penserà subito a Moli come 
Monopoli, taira o Scarabeo, titoli che sono ormai 
divenuti dei classici nel settore del divertimento 
per famiglie. Per una ristretta cerchia di particolari 
individui, però, trovarsi a giocare intorno a un tavo- 
lo ha un significato completamente differente. Que- 
sti individui possono essere sorpresi alla sera o 
durante il week-end avidamente piegati sopra la 
mappa esagonata dell ultimo gioco di simulazione 
insieme a un gruppo di amici egualmente entusia- 
sti. Ditte statunitensi come la TSR e la Avalon Hill 
forniscono da anni il 'carburante' necessario a 
questi individui per sopravvivere, pubblicando ogni 
mese dozzine di nuovi bloli. 

Al giocatore medio, comunque, questi giochi 
appaiono inutilmente complicati. Ai più sembra uno 
sforzo senza senso digerire un volume di regole 
complicate e quindi impegnarsi in un gioco che 
può durare un giorno intero o più. L'ideale sarebbe 
un gioco con un'idea originale alla base, una man 
ciata di regole comprensibili senza difficolta e con 
una durata media della partita non superiore alle 
tre ore - ottima per una serata libera o un pomerig- 
gio uggioso. 

Alcuni giochi di strategia vantano già queste 
caratteristiche - il già citato ffisAo o Diplomacy, 
per esempio. In Francia uno dei giochi più popolari 
e Full Melai Planete, oggi sugli schermi ST e Ami- 
ga grazie alla conversione della Infogrames. 

Il tema del gioco e l'industria mineraria del lon- 
tano futuro. Il vostro obbiettivo è di atterrare con 
una nave da ricerca mineraria sulla superficie di un 
pianeta e raccogliere quanto più materiale grezzo 
vi è possibile entro i limiti di tempo imposti dal gio 





La schermata dell 
pò di ballagli». 



mappa vi permeile di studiare l'Intero C 



Iron Guts Moria inuia a schierare le sue unita in 
previsione della battaglia. 

co. Naturalmente anche gli altri giocaton cercano 
di arraffare la maggiore quantità possibile di mate- 
riale, cosi che ben presto vi troverete a competere 
con loro. Un fatto fondamentale di questa competi- 
zione è che essa non ha come oggetto solo le ri- 
sorse del pianeta, ma anche la capacità di soprav- 
vivere su di esso. I giocatori hanno la possibilità di 
distruggere o catturare le unità mmerane avver 
sane. 

Il terreno di gioco comprende montagne, pia- 
nure, paludi, barriere coralline e mare, ed e suddi- 
viso in esagoni che regolano la posizione ed i mo- 
vimenti delle vostre unità, cosi come la portata dei 
vostri mezzi da combattimento. 

Avete a vostra disposizione differenti tipi di 
unità: la nave da ricerca mineraria dove stivate i 
carichi di minerali in attesa di trasporto fuori dal 
pianeta, unità scientifiche per costruire nuovi mez- 
zi, trasportare veicoli e minerali e prevedere i feno- 
meni di marea: mezzi di trasporto terrestri; navi a< 
mate per i combattimenti sullacqua e carri armati 
leggeri e pesanti per gli scontri più 
duri. Potete perfino impiegare il genio 
per la costruzione di ponb. 

Il gioco si svolge in 25 turni, ognu- 
no dei quali diviso in otto fasi. Nel pri- 
mo turno atterrate con la nave da ri- 
cerca; durante il secondo turno sbar- 
cate nella zona circostante al punto di 
atterraggio una parte o la totalità del- 
-uiDaggiamento che avete a dispo- 
sizione air inizio. A questo segue la 
puma fase di movimento, durante la 
quale avete a disposizione cinque pun 
trazione. Questi punti diventano dieci 
nel round successivo e mime quindici 
fino al termine del gioco. All'inizio del 
ventunesimo round avete l'opportunità 
di decollare m anticipo. Questo può 
essere uble soprattutto se già avete 




Non e il genere di gioco ad approccio imme- 
diato, ma dopo un po' ci si accorge che la 
conversione funziona motto bene. Il vostro in- 
teresse raggiungerà il massimo una volta che 
avrete imparato a sfruttare al meglio le opzio- 
ni di gioco. L'ammontare di tempo che tra- 
scorrerete davanti allo schermo con questo 
gioco iniziera inevitabilmente a diminuire do- 
po qualche tempo, ma é difficile che l'interes- 
se si spenga del tutto. Decisamente un gioco 
durata. 



PIANO DELLE USCITE 



ATARI ST L38000d 



IMMINENTE 



AMIGA 



L38000tì 



USCITO 



Non sono previste altre versioni 



VERSIONE AMIGA 

Non è uno di quei programmi rullo -uo, colori e suoni 
che sfruttano 'inp-eiosamenie le possibilità dell'Ami- 
ga, ma naturalmente non c'era afcuna necessita di 
esserlo Grafica e sonoro sono adeguati per il genere 
(co" un mucchio & dangon metallo) Complessiva- 
mente e uno de giochi più originali e coinvolgenti de 
gii ultimi temo. Tre dischetti pieni d. grafiche, "cam- 
bia-cambta* degli stessi («otto ai minimo ed effetti 
sonon adeguati, anche se un po' banali L animazione 
e molto fluida, anche nello scorrimento orizzontale: 
un risultato che non e faoie ottenete sull'Alan ST 
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racimolato un buon carico e temete che possa es- 
sere messo in pericolo durante i quattro turni suc- 
cessivi Se decidete di restare dovrete giocare per 
altri tre turni. Al venbcmquesimo turno tutti i gioca- 
tori devono decollare ed il gioco finisce. 

Il gioco sarebbe già abbastanza difficile di per 
sé, con scontri armati e raccolte avventurose di 
materiale, ma come se tutto questo non bastasse 
dovete fare i conb anche con le maree. Queste sal- 
gono o scendono all'inizio di ogni round, scopren- 
do o mondando nuovi territori. Questo significa che 
le mosse devono essere pianificate in anbcipo op 
pure rischiate di vedere a bagno i vostn mezzi. 

Ingannevolmente semplice. Full Metal Planete 
ha una notevole profondità di gioco. Tutto dipende 
dall abilita dei giocatori, in quanto nel gioco non 
esiste alcun elemento di fortuna. E facile capire 
perche questo gioco ha riscosso un cosi vasto 
successo oltralpe: la conversione della Infogrames 
permette tutte le tattiche e te sottigliezze del gio- 
co originate ed è caldamente raccomandabile. In 
aggiunta avete lopportunita di giocare da soli o 
contro un massimo di tre avversari; potete perfino 
disegnare il logo della vostra compagnia utilizzan 
do l'utility denominata Full Metal Palette (ah ah!]. 

Può non piacere a tutti, ma se state cercando 
qualcosa di un pò diverso che vi faccia venire vo- 
glia di giocare ancora dopo la prima partita farete 
bene a darci un'occhiata. 
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PROVE SU SCHERMO 

CHAOS 



STRIKES 




La FTL/MIRR0RS0FT viene finalmente in soccorso dei Dungeon Master 



L'IIC/MTA a ' ^ haos Slndes Back e un 
U3wl IM evento che migliaia di appas- 
sionati di Dungeon Master aspettavano con ansia 
ormai da tempo e adesso che il gioco e finalmente 
uscito, tutti staranno morendo dalla voglia di sape- 
re se valeva la pena di aspettarlo cosi a lungo. 
Quindi, per non larvi stare ulteriormente sulle spi- 
ne, vi dirò subito che la risposta è un bel SI ! 

Innanzitutto bisogna specificare che Chaos e 
stato realizzato come un gioco a sé stante. Di con- 
seguenza potete giocarlo anche senza il disco ori- 
ginate di Dungeon Master, e perfino senza il disco 
sul quale avevate salvato i personaggi di DM. In 
quest'ultimo caso, però, la difficoltà del gioco rad- 
doppia. 

Chaos Str/kes Bacìi viene pubblicato su due 
dischi: il disco del gioco e il disco delle utility. Il di- 
sco delle utility è una cosa alla quale i giocatori di 
DM non sono abituati, ma ci vuol poco per capire 
come funziona. Oltre alla sequenza animata che in- 
troduce il gioco, il disco delle utility contiene un 
editor di personaggi, che vi consente di caricare i 
personaggi salvati e di passarli in rassegna. Inol- 
tre, se il loro aspetto non vi va a gemo, potrete 
cambiarlo servendovi di un editor grafico e potrete 
anche cambiar loro nome. 

A parte queste funzioni, il disco delle utility vie 
ne impiegato anche per creare il gioco salvato con 
cui dovele iniziare la partita. Questo procedimento 
vi consente di utilizzare i personaggi che avevate 
in DM, ma li priva di tutti gli oggetti m loro pos- 
sesso. 

Se non avete nessun personaggio del gioco 
precedente, selezionando I opzione "pnson" diretta 
mente sul disco del gioco, potrete entrare nella 
Stanza degli Specchi e scegliervi un nuovo gruppo 
di personaggi scegliendo Ira quelli rimasti intrap- 
polati Ira i riflessi. I personaggi disponibili in que- 
sta occasione sono molto più potenti di quelli che 



VERSIONE ATARI ST 

La gralica e i soldi etlerti sonori duratati ma vera- 
mente ottimi ■ provate a sentire le urla laceranti 
che si levano Quando morite) non hanno subito so- 
stanziali cambiamenti rispetto alla versione ongt- 
nale di Dungeon Master. Ma proprio grafica e so- 
noro hanno fatto di DM un gioco dall'atmosfera tn- 
drmenticabile e la stessa cosa vale ancrte per 
Chaos. 

La FTl non delude nemmeno sul fronte dela 
gicxabJila: Questo è un titolo che vi lare nmanere 
svegli tutta la notte, nel tentativo di togliervi da 
ionio quegli abominevoli vermi o di risolvere i 
complicatissimi enigmi Eccezionale! 
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si trovavano all'inizio di 
Dungeon Master, ma non 
tatew prendere dall'eccita- 
zione • Chaos non e un'av- 
ventura per Rivellini. Men- 
tre giravo per le stanze, a 
un certo punto, sono cadu- 
to giù per una scala andan- 
do a finire in una camera 
buia, piena di mummie, e 
queste ci hanno messo 
ben poco a fare a pezzi i 
personaggi che avevo ap- 
pena resuscitato. Non ho 
ancora capito bene cose 
accaduto, ma di una cosa 
sono certo: non era affatto 
uno scherzo! 

Una volta salvato il 
gioco con i vostri vecchi personaggi, potete dun- 
que caricare il disco del gioco e iniziare. Ma se vi 
aspettate una partenza tranquilla, toglietevelo subi- 
to dalla testa. Non appena cominciato, vi ritrovere- 
te disarmati in un enorme stanza buia, dove sarete 
assaliti da una mezza dozzina di vermi velenosi 
estremamente affamati. L unica via d uscita e bloc- 
cata e se non sarete in grado di trovare una solu- 
zione cosi su due piedi, beh... farete una fine 
atroce. 

Il messaggio qui e abbastanza chiaro: Chaos 
Stnhes Back è un gioco per gli esperti di DM. Per- 
tanto chi non I ha mai giocato farebbe meglio a re 
cuperare il terreno perduto prima di provare 
Chaos, cosi potrebbe anche rendersi conto di tutto 
quello che ha perso finora! 

Se iniziate a pensare di non avere abbastanza 
materia grigia per Chaos, non scoraggiatevi - an- 
che se rimanete bloccati, gli aiuti sono a portata di 
mano. Arriviamo cosi a parlare dell ultima funzione 
del disco delle utility: l'oracolo. Quando selezionate 
I oracolo, questo vi legge le posizioni che avete 
salvato e determina in quale parte del sotterraneo 
vi trovate in quel momento, dopodiché vi fornisce 
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un certo numero di indizi relativi a quel determina- 
to livello e la descrizione degli esseri che potrete 
incontrarci. Questo sistema funziona bene, poiché 
il numero degli indizi che potete vedere e quindi la 
quantità di informazioni fornite dall'oracolo dipen- 
dono unicamente da voi. 

Per quanto riguarda la presentazione, Chaos a 
prima vista sembra molto simile al Dungeon Ma- 
ster originale. La somiglianza, però, é soltanto su- 
perficiale (in termini di impegno e di atmosfera}, 
poiché m realtà Chaos e molto più avanzato del 
suo predecessore. Non mi credete? Beh, provatelo 
e ve ne accorgerete da soli. Quando lo toglierete 
dalla conlezione e lo caricherete, vi renderete con- 
to che non é andato sprecato nemmeno un minuto 
della vostra lunga attesa. Raccomandato senza ri- 
serve a tutti gli innamorati di Dungeon Master in 
cerca di qualcosa che riaccenda il loro en- 
tusiasmo. 
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TOWER - 
OF BABEL W 

L'incredibile rompicapo in 3D della MICROPROSE 



PETE 



1 Cooke sarà ricordalo come uno 
i dei programmatori che ha realiz- 
zato alcuni dei giochi più originali e innovativi 
del passato decennio. Tau Ceti, per esempio, 
in termini di gralica e di design apri nuovi oriz- 
zonti allo sviluppo dei giochi per computer, ed i 
numerosi titoli che lo seguirono furono sempre 
programmi tecnologicamente avanzati, che si 
contraddistinguevano per la loro fantasiosa ori- 
ginalità. 

La stona si ripete anche in questo gioco, 
che e appunto I ultima fatica di Cooke. Tower 
of Babel è infatti un programma graficamente 
all'avanguardia, che presenta una struttura di 
gioco avvincente ed uno scenario fantasioso. I 
terrestri hanno costruito una torre - la Torre di 
Babele - allo scopo di comunicare con Dio. Pur- 
troppo la torre non è servita tanto a richiamare 
I attenzione di Dio, ma quella degli zantonani, 
che sono venuti a darle un occhiata. Gli zanto- 
riani sono degli alieni pacifici e prima di ritor- 
nare sul loro pianeta hanno lasciato fra i terre- 
stri tre tipi di robot a forma di ragno: gli Zap- 
per, i Grabber e i Pusher. 

La convivenza pacifi- 
ca fra i ragni e gli auto- 
ctoni non è tuttavia de- 
stinata a durare a lungo; 
infatti, gli shinanani (cosi 
si chiamano gli abitanti 
della torrel hanno comin- 
ciato a costruire delle 
trappole per distruggere 
i ragni degli zantoriam 
subito dopo la loro par- 
tenza. Il vostro compito 
è di salvare i ragni 
guidandoli attraverso 
una serie di torri per portarli al sicuro su Zan- 
tor. 

Le torri sono rappresentate utilizzando in 
modo molto efficace una grafica tridimensiona- 
le a vettori pieni e contengono una serie di di- 



spositivi ideati 
dagli shinariam 
per ostacolare 
il vostro avan- 
zamento. Que- 
sti comprendo- 
no gli Zapper. 
che sparano 
dei raggi laser 
mortali, i Pu- 
sher che spo- 
stano qualsiasi 
oggetto si tro- 
va davanti a lo- 
ro ed un sacco 
di altri conge- 
gni di questo 



genere. 

Per 

pletare 




_ _ La veduta panoramica di una 
Cile, ma per risolverla dovrete 



na torre, dovete effettuare una determinata 
missione che di solito consiste nel raccogliere 
i Klondike Ile batterie degli zantoriam) e distrug- 
gere gli oggetti ostili. I ragni si controllano pun- 
tando il mouse sul- 
le relabve icone raf- 
figurate sul pannel- 
lo frontale. Come 
avrete già intuito, 
ogni ragno ha fun- 
zioni diverse. Lo 
Zapper è il vostro 
robot offensivo e si 
utilizza per distrug- 
gere gli ostacoli, il 
Pusher, serve a 
spostarli ed il Grab- 
ber a manipolarli (e 




Questa veduta In prima persona vi mostra II 
Grabber e il Pusher. Notate il diverso pannel- 
lo di comando. 




a raccogliere i Klondike). 

Per completare le torri non dovete essere 
degli esperti di giochi arcade, poiché tutto quel 
che serve è un po' di cervello. Il gioco può es- 
sere visto dal punto di vista di qualsiasi ragno, 
oppure da una delle telecamere poste ai quat- 
tro lati delle torri. Quando affrontate le torri, pri- 
ma di iniziare a muovere i ragni o a intraprende- 
re una qualsiasi azione, conviene considerare 
attentamente le conseguenze delle vostre deci- 
sioni Una mossa sbagliata potrebbe provocare 
una serie di reazioni a catena inarrestabile, 



PIANO DELLE USCITE 




ATARI ST L59000d USCITO 




AMIGA i.590000 USCITO 




'. - . . •■:.:-;.; '.'- .- ; 









delle prime torri. Non sembra molto diffi- 
usare la materia grigia. 

compromettendo la partita. 

Le prime torri si risolvono con facilità con- 
trollando ciascun ragno separatamente, mentre 
le torri successive sono più insidiose poiché 
dovete superarle entro un determinato limite di 
tempo. Fortunatamente il timer non parte fin- 
ché non vi muovete o sparate, quindi avete un 
sacco di tempo per pensare a come risolvere 
la torre. Ad un certo punto vi accorgerete che 
non conviene muovere i ragni separatamente, 
poiché si tratta di un metodo troppo lungo e la- 
borioso: il programma m compenso vi offre la 
fantastica possibilità di creare delle macroistru 
zioni. Questa opzione consente di preselezio- 
nare sino ad otto mosse per ciascun ragno 
raggiungendo cosi ogni obiettivo in tempo utile. 

Tower of Babel è un gioco originalissimo 
ed estremamente avvincente. La qualità della 
grafica e il metodo di controllo a icone lo ren- 
dono semplice da giocare e desbnato a durare 
nel tempo. C è perfino un opzione per disegna- 
re le torri, che vi consente di creare degli altri 
puzzle. Raccomandato senza riserve. 
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Un gioco realizzato in maniera superba la grafica 
ed il sonoro sono perfetti e la struttura e talmente 
avvincente da farvelo ncancare parecchie volte. 
Se vi piacciono i giochi che tanno lavorare la 
matena grigia e possedete un ST. questo è il 
miglior gioco del genere che abbiamo mai visto. 
Correte a comprarlo 1 
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PROVE SU SCHERMO 



THE BASKET 
MANAGER 

La sfida sotto canestro della SIMULMONDO 



QUASI 



gioco simbolo: il calcio ha trova- 
to Kick Off, il football americano TV Sports 
Football, il tennis Pro Tennis, il goti Leader- 
board. La pallacanestro è rimasta esclusa da 
questo abbinamento. Ma nel 1990 quasi sicu- 
ramente riusciremo a trovare il GIOCO di palla 



nome, con cinque cestisti per squadra visti dal- 
I alto in stile Kick Off. Alla partita vera e propria 
sono stati aggiunti gli elementi di simulazione e 
strategia che stanno molto a cuore alla ditta 
bolognese. Si duo giocare tino a 4 giocatori, 
mentre le squadre del girone sono un massimo 
di 16. Questo consente di organizzare dei veri 




L arbitro ha fischialo il fallo. Preparatavi per il tiro libero. 



canestro, inteso come gioco di squadra. In 
attesa di TV Sports Baslietball (una copia e 
appena arrivata in redazione e sul prossimo 
numero vedremo se la Cinemaware si confer- 
ma anche nella simulazione sportival un buon 
passo avanti lo si è latto m Italia per mento 
della Simulmondo e di Mano Bruscella e Rober- 
to labichella. rispettivamente programmatore e 
artista grafico. 

The Basket Manager é sullo stile di un 
gioco da bar, di cui al momento mi sfugge il 

&JULA 
JUML* 



Lo schermo di scelta dei veterani. 



e propri campionati con girone ali italiana con- 
tro squadre controllate da altri giocatori o dal 
computer 

Air inizio bisogna ingaggiare otto giocatori 
scelti tra i trentadue rookies a disposizione Iper 
i più esperti e smaliziati veterani dovrete 
aspettare di avere più soldi). Si parte con 9 mi- 
lioni di dollari da investire e ogni partita vinta 
frutta 500.000 dollari. I rookies (e i veterani) 
hanno ciascuno una scheda biografica sul man- 
uale e dei valori di velocità, resistenza, abilità 
nel gioco e nei tiri. 

Nella scelta dei rookies c'è anche la pro- 
tezione del gioco, in quanto sullo schermo 
appare il volto e la maglietta del giocatore e 
dovete riconoscerlo confrontandolo con la foto 
del manuale. All'inizio è impossibile acquistare i 
veterani poiché hanno ingaggi altissimi, oltre i 
3 milioni di dollari contro il milione circa dei 
rookies. 

Acquistati gli otto giocatori, si sceglie il 
quintetto base e si scende sul parquet. 

Durante la partita si controlla un giocatore 
alla volta con il joystick - quello in possesso di 
palla quando si attacca, quello più vicino alla 
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Sostanzialmente e un buon gioco di pallacanestro, 
anche se quando si ditende si avverte una mancan- 
za di 'presenza tìsica" La grafica e discreta e l'ani- 
mazione buona. L'audio è ridono al gusto essen- 
ziale con alcuni effetti sonon e voa oìgitaKzzate. La 
pane strategica crea un'tìentificazione coi propn 
giocatoli e quella arcade dt giocare panne veloci e 
divenenti 
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palla quando si drfende mentre gli altri sono 
comandati dal computer. Per passare è suffi- 
ciente un leggera pressione del pulsante, men- 
tre per tirare bisogna premere più a lungo il 
pulsante. Se si è vicini al canestro il hro sarà 
automatico e l'esito dipenderà dall abilità 
'Shoof del giocatore, mentre se si è a distanza 
da tiro in sospensione, comparirà una freccia 
mobile per decidere la direzione del tiro. 

All'inizio, i comandi tanno venire in mente le 
prime partite a Kick Off, sembrano cioè più 
complicati di quello che poi sono in realtà una 
volta che ci si è fatta la mano. Mancano alcuni 
tocchi come il 'ciuff del canestro e i numeri di 
maglia per identificare i giocatori, mentre le 
operazioni di sostituzione vanno un po' per le 
lunghe, ma tutto sommato quesb possono 
essere considerati dei particolari che avreb- 
bero reso il gioco quasi perfetto e comunque 
non ne pregiudicano la gioc abilita 
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PROVE SU SCHERMO 



BEVERLY HILLS COP 

LA TYNESOFT va a caccia di malviventi con Eddie Murphy 



A ypi Foiey e sulle tracce di una banda di 
MA CU contrabbandieri d'armi capeggiata 
dal sinistro Mr. Big. Il gioco è suddiviso in quattro di- 
verse sezioni, ognuna caratterizzata da uno sole 
diverso. 

Nella prima affrontate la banda nella sua arme- 
na. E una sezione a scorrimento orizzontale con un 
ottimo effetto parallattico che riesce a dare un sen- 
so di profondità alle immagini. Per uccidere i delin- 
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Niente di speciale, ad eccezione della sezione di 
guida che in guanto a grafica potrebbe far con- 
correnza ad Hard Driwi Divertente e presentato 
bene, ma decisamente mediocre' 
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quenti, dovete premere il pulsante di fuoco due vol- 
te: prima per attivare il 'modoiiistola' e prendere la 
mira, poi per sparare. Ci vuole un pò per abituarcisi. 
ma riuscirete presto a far fuori i cattivi senza proble- 
mi, anche se questi oltre a nspoodere al fuoco, vi 
lanciano addosso candelotti di dinamite e bombe. 

La seconda è la sezione migliore del gioco e vi 
vede lanciati all'inseguimento di tre furgoni carichi di 
armi. Mentre sparate, dovete fare lo slalom nel baffi- 
cacercando di colpirli un numero di volte sufficiente 
a tarli esplodere. Il vostro veicolo è piuttosto difficile 
da manovrare, ma quando riuscirete a farci la mano, 
potrete accedere alle due sezioni conclusive del gio- 
co, dove affronterete i malviventi nella villa di Mi. 
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Nella versione per il Commodore c'è una se- 
zione di guida extra: la grafica e mediocre, ma 
la giocabllità rimane inalterata. 

Beverly Hrf/s Cop si salva grazie alla varietà del- 
la struttura di gioco. Questo prodotto infatti non ha 
nulla di spettacolare, ma nefi insieme è abbastanza 
divertente e Dovrebbe riuscire a soddisfarvi per un 

pò. 
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Il gioco é completamente diverso da quello per SI. 
Anche se ce una sezione di guida extra, Questa non 
riesce affatto a compensai la scarsa giocabthtà del 
gioco consideralo ne) suo insieme Una versione 
che cecamente ha ben poco da offrire 
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PROVE SU SCHERMO 

X-OUT 

La RAINBOW ARTS ritorna alla grande 




U rivoluzione tecnologica che sia cambiando 
volto agli sparatutto ultimamente e capeg- 
giata dalla Irem con due dei migliori giochi da bar 
del'89: Dragon s Breed e X-Murtipry, il seguito non 
ufficiale di R-Type. 

A parte gli schermi più grandi, i processon più 
veloci, e la qualità grafica più elevata, questi due 
giochi presentano anche un utilizzo estremamente 
avanzato delle armi addizionali Ve ne sono alcune, 
ad esempio, che possono essere controllate a di- 
stanza (consentendovi di mandare le pseudo-navi a 
compiere delle sotto missioni per voi) e, di conse- 
guenza, la loro scelta e il loro impiego diventano 
elementi da valutare con estrema attenzione ai Imi 
del gioco. 

Ma quello che rende veramente grandiosi que 
su due coinop è la struttura di gioco, che con 
traiettorie di volo alene da analizzare attentamen- 
te, enormi mostri da distruggere pezzo dopo pez 
zo ed i continui cambi di velocita durante la missio- 
ne, si contraddistingue per l'estrema accuratezza 
del design 

X-Out e il primo gioco per home computer che 
ricalca questo nuovo stile dei coirvop e dimostra 
che i giochi domestici, perlomeno sui l&oit, stan- 
no incominciando ad uguagliare i giochi da bar. Per 
spiegarmi meglio, diciamo che se Xenon (I può es 
sere paragonato ad alcuni dei migliori sparatutto 
da bar di quattro cinque anni ta, X-Out può essere 
addirittura accostato ai giochi che si trovano anco- 
ra negli arcade adesso. Non è altrettanto veloce, 
bello o rumoroso, ma indubbiamente m termini di 
design X-Out affonda le sue radici in Dragane 
Breed, XMufhpry, e R-Type. 

I titoli della Bainbow Arts, «oltre, sono tradizio- 
nalmente eclettici - e cosi, oltre a richiamare l'atmo- 
sfera di questi coinop , X-Out presenta anche un 
paio di elementi copiati di sana pianta dai giochi 
della Irem. Il serpente volante costituito da segmen- 
ti che trasporta un alieno armato di laser é infatti 
praticamente identico a quello di Dragon s Breed, 
mentre le palle rotanti e i vermi autor iproducentt 
del quarto livello sembrano proprio tirati fuori da 
B-Type! 

Ma tutto ciò non deve scoraggiarvi (come se 
fosse il caso!). Il fatto che X-Out assomigli e si gio- 
chi come un com-op della Irem è un complimento 



CURVA INTERESSE PREVISTO 




E talmente divertente che vi terra incollati al- 
lo schermo per un bel po', perfino quando 
sarete riusciti a completare tutti i livelli 
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I fondali di X-OUT non sono fantastici. Quello che conta non lo potate vedere: la qiocabil ita. 



che tutti gli sparatutto vorrebbero ricevere e, per di 
più, questo ha anche un sacco di novità originali 

L azione si svolge sott'acqua. Ci sono otto li 
velli la cui difficoltà aumenta progressrvamente e al- 
la fine di ciascuno di essi bisogna vedersela con il 
solito amicone, il guardiano 
di fine livello. Ma per uno 
sparatutto questa è tutta 
roba d'ordinaria ammini- 
strazione; quello che vera- 
mente contraddistingue X- 
Out sono le armi extra. Ce 
ne sono ben 26 tipi diversi 
e compaiono su uno scher- 
mo chiamato Temporio', 
dove potete fare acquisti 
per l'armamento delle vo- 
stre navi (ce ne sono quat- 
tro diverse), utilizzando i punti che avete vmto nei li- 
velli precedenti facendo fuori gli alieni. 

Lo schermo per la scelta delle armi è m grado 
di soddisfare qualsiasi esigenza: l'emporio offre 
miss* multi-direzionali, laser ad espansione, lancia 
fiamme, mitragliatrici automatiche, missili a ricerca 
automatica, laser leggeri, laser pesanti e satelliti 
rotanti. 

La tentazione e di afferrar tutto senza alcun r> 
tegno, ma il sistema d'acquisto è stato apposita- 
mente strutturato in modo che questo non accada. 
Come m Btood Money della Psygnosis, qui iniziate a 




Il ricchissimo schermo 
delle armi. 
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giocare con un certo numero di punti a vostra di- 
sposizione e se acquistate delle arni troppo care, 
potrete permettervi soltanto una nave. I novellini, 
perciò, sono avvisati e farebbero meglio a conqui- 
starsi un bel pò di punti prima di passare ai bonus 
avanzati. 

I fondali degli ot- 
to livelli non hanno nulla di 
fantastico: sono slatta e 
poco dettagliati. La cosa, 
tuttavia, passa inosservata, 
perché gli alien e i guardia- 
ni di metà e di fine livello 
sono cosi stupefacenti che 
tutta l'attenzione si concen- 
tra su di loro. 

X-Out è destina- 
to a tare la felicità di molti 
giocatori. L'ampia gamma di armi da selezionare e 
da acquistare e un'esca irresistibile e tutti gli ogget- 
ti che compaiono insieme sullo schermo, tutto il 
movimento e i colon sono davvero una festa per gli 
occhi. Indubbiamente uno dei migliori sparatutto 
realizzati finora, personalmente considero X-Out un 
gioco alla pan con la versione di fi-Type per PC En- 
gine e superiore a Moli come Kafakis e Xenon fi. 



selezione 



VERSIONE AMIGA 

LArniga deve fare gli straordinari per si* dietro 
alla gralicà e a tutti gb oggetti (a voile più di 50) 
che compaiono suBo schermo, ma gb straordinari 
si pagano con un tempo di caricamento incredibil- 
mente lungo e con Qualche immagine un po' tre- 
molante o qualche effetto 'al rallentatore" quando 
ci sono troppi dati da elaborare. 
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PROVE SU SCHERMO 



MECHWARRIOR 

Battaglie nel secolo XXXI offerte dalla ACTIVISION 



BAI I LETECM moGdRda tavolo 
che si basa su una nota sene di canoni ammali giap- 
ponesi di lantascenza dei pnmi anni 80 intitolata 'Ma- 
cioss' - o Robotech. come visto m TV. Mechwamor è 
il secondo computer gioco sonato a Battletech • il po- 
mo. The ù escent Hawfc's Incepton, età un GdR della 
«ifocom. Mechwamor, sviluppalo dato Dynamix, che 
m precedenza ha realizzato giochi come Arche fot. 
FI4 Torncat e APrams Battle Tar*. è la fusione Ira un 
geco di ruolo e un stimatore Ambientalo nel XXXI 
secolo. Battletech vede * domno del universo cono- 
sciuto suddiviso tra cinque Stati Ereditari: la casa Stei 
ner, la Kurrta, la Mar*, la Lao e la Davon. Da cent» 
naia di anni, questi clan si stanno contendendo il con 
trolo dei singoli pianeti o, per megko dre. del «itero 
sistema stellare. Questo conbnuo stato di guerra ha 
estrudo ogni torma di sviluppo tecnologico, al punto 
che per mantenere m efficienza le proprie lorze, ognu- 
no deve recuperare i peza di ricambio fra i rottami, 
adattandoli poi ale proprie esigenze. I campo di bat- 
tagka è dominato da Mech, degli enormi robot alti co- 
me un edificio e pru potenti di una divisione di carri ar- 
mati del XX secolo. I giocatore «iterpreta il ruolo di un 
macerano stellare senza scrupoli, disposto a com- 
battere per et» é «i grado dì offrirgli la ricompensa più 
alta. Mechwamor vi vede quindi nei pam di questo pi 
Iota diciottenne con una reputazione da temerario, un 
Mech Jemer seriamente dan- 
neggiato e un capitale di un mi- 
lione di credit). 1 gioco è struttu- 
rato in due parli. La prima è un 
tradizionale GdR ad icone, dove 
reclutate il vostro equipaggio, 
comprate i pezzi di ricambio e 
mercanteggiate la cifra del vo 
stro ingaggio; la seconda si s» 
luppa come una classica simula- 
zione di volo e rappresenta la 
vostra missione. La prima cosa 
da fare (naturalmente) è di recarsi al bar. Qi». dovete 
cercare di reclutare i membri del vostro equipaggio e 
scoprire gli avvenimenti del'utuma ora prestando 
ascolto ai pettegolezzi locai. Per ottenere «ìlomazo- 
m più dettagkate, dovete calegarvi con I servizio noti- 
zie della NewsNet Comstar. Una volta capita la situa- 
zione, sarete pronti ad effettuare la vostra scelta fra 
le vane missioni che vi venanno proposte dato cinque 
lamgie. Le missioni possono comportare la liberazio- 
ne di un ostaggio rapito, la conquista di una base ne- 
rica o altre cose del genere e, se sete in grado dì 
farcela, potete perfino optare per una campagna ir* 
tare che comprende diverse sottomissioni. 

Per determnare qual è la missione più remunera- 
tiva, dovrete tener conto dela fama di cui godete 
presso ciascuno Stato. Dopo tutto, è alquanto impro- 
babile che la casa Stener vi lacca un offerta vantag- 
giosa, se nela missione precedente avete polverizza- 




to proprio uno dei suoi centn 
màtarf Cercate inoltre di mei- 
canteggare senza accettare 
subito la prima proposta che vi 
viene latta: potreste anche ot- 
tenere dei pacevc* risultati! Se 
le olferte ricevute non sono di 
vostro gradmento. potete 
sempre recarvi su un'altro pa- 
neta o ai un'atro sistema sola- 
re. Questa lase del geco e 
qumdi meramente basata sulla 
contrattazione, ma dopo aver 
equipaggato ti vostro Mech, 
avrà finalmente inizio il diverti _ 

mento vero e proprio. Visitare i state combattendo contro un Marauder, il Mech più pericolalo di 

centri Mech Che SI trovano SUI tutti. Quel rottame che potete . edere «feM era, ■ Jenner 

nuotato da uno dei membri del vostro equipaggio ■ prima che il 

van panefi vi consente di conv J ta „ ud . r ,„ colpl „. con il suo PPC Magna Hell.tar doppio ed il 

orare, vendere, caricare, rt c , nno „ e automatico OM Whiriwind. (L'immagine risulta mossa 

parare i vostri Mech (in totale perché non abbiamo usato il tasto di pausai. 
non più d" quattro). 




Il rilevamento de 
il combattimento 
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La gamma degli otto Mech disponiti* (ognuno 
on caratteriSDChe particolari) in Mechwamor va dal 
Locust. un apparecchio da ricognizione che pesa 20 
tonnellate. Imo al BaWemaster. unenorme bestione 
che di tonnellate ne pesa ben 85. Parlando dì momei» 
ti caldi... il calore è I elemento che bisogna prendere 
maggiormente " considerazione quando 9 pilota un 
Mech. Questo mfatt) si surri- 
scalda tutte le volte che spara- 
te o che venite colpiti dal nemi- 
co, e quando la temperatura 
supera un certo «nule, i veico- 
lo ma ad avere do problemi 
fino ad arrestarsi completa- 
mente. 
Durante la missione, grazie 
al elaborazione m tempo reale 
della grafica in 3D solido, la- 
zone è vista daf interno d'eia 
carlinga del vostro Mech - propro come «ì una simula 
zone di volo. Fra gì strumenti a vostra dispostone ci 
sono radar e sensori per il rfevamento topografico. 
odKaton di avarie e display che vi mostrano le anr» 
éspomb*. Questa accurata rappresentazone dei 
Mech e la veduta dei van pareti rendono l'azione 



danni subiti durante 
dal vostro Locust. 
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VERSIONE PC 

La grafica strutta appieno le capacità dola mac 
chi» sia m modo CGA. che «i EGA ed Hercules e. 
nela parte dela simulazione, la tecnica a vettori 
peni rende lo scorrimento veloce perfino su un 
8Mhz. Benché si avvalga del Roland MT-32 e del- 
I Ad Lib, lasperlo audio, invece, non è stato rea- 
lizzato moflo bere. NeHa salvazione g* effetti so- 
nori, perlomeno, tarmo il loro dovere, ma per il re- 
sto la musica e davvero insopportabile Me- 
chwamor comunque è un titolo che piacerà non 
solo agb appassionati del gioco da tavolo a cui s'i- 
spira, ma anche a tutti i gocatori dì ruolo e agli 
amanti delle simulazioni degni <* questo nome. 
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Un'avvincente fusione fra un simulatore di volo e 
un gioco di ruolo • gh appassionati di Bartìetech 
non se lo devono assolutamente lasciar scappare 



estremamente realsuca dandovi I impressone di tro- 
varvi veramente al'mterno del Mech. 

Quando ho provato Mechwamor, ho utilizzato 1 
Locust, un appareccho leggero da ncogrwone. com- 
pensandone la scarsa potenza con una tattica partico- 
larmente nsoìosa Un aspetto grandioso del Locust 
«riatti è la sua «credo*; capacità di resistenza ■ che 
vi permette ri sparare m conbnuazone con le vostre 
mrtragliatnci Sperry/Browrung e con li laser Martel 
senza che vi dobbute preoccupare del aumento del 
calore. Inoltre, visto che la maggor parte dei Mech 
non dispone di mezzi offensivi a corto raggo mollo 
efficaci, un altra tattica virante è stata quella di awv 
cnarmi morto rapitamente a Mech avversari sparar» 
dogi ale gambe. Non a caso, s dice che: Ta tortura 
sonde agi audaci 1 Nel corso di un'atra mesone, m 
questo modo sono riuscito addirittura ad abbattere 
due Marauder. Una cosa che bisogna inparare molto 
bene è quella di tripartire gli ordir» al vostro eqwpag- 
go. I vostri cosddetb "ateati* possono «riatti risultare 
piuttosto pericolosi - soprattutto quando gì date lordi- 
ne di attaccare un BafUemaster e oro hanno dele 
dee drverse al proposito. 

Mechwamor mi ha entusasmato subito, è una to- 
sone quasi perfetta fra una simulazore di volo lo di 
carn armati) e un goco di ruolo. Provatelo, entusa 
smera anche voi. 
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AQUANAUT 

Il mondo sottomarino della ADDICTIVE 
REALIZZATO 



dagli stessi pro- 
grammatori di 
The «ristai, Aquanaut vi porta in uno stupefacente 
mondo sottomarino popolato da fantastici mostri 
- da sterminare brutalmente. 

In realtà, non si tratta di ucciderli cosi senza 
motivo. In questi tre dischi il motivo e è, e si svv 
luppa come la trama di un film di serie B degli an- 
ni 50. 

Dopo il fallimento dell attacco volto a coloniz- 
zare la Terra, gli alieni Ramimshi sono nascosti 
nellOceano Atlantico in un ultimo disperato tenta- 
tivo di raggruppare le proprie forze, m attesa di 
ulteriori ordini. L unico uomo considerato capace 
di stanarli siete voi, ovvero il super eroe Rie Flair. 

Il gioco inizia con un'immersione nella zona 
sospetta dell'oceano da una lancia d'alto bordo. 
La missione è di localizzare e di distruggere la na- 
ve del Comandante Zeekee, ma come in tutti i 
film di serie B che si rispettino, le cose non sono 
troppo semplici. Zeekee e i suoi hanno trasmesso 
dei messaggi ad altre creature che si trovano sul- 
la Terra. Ma a chi? 

All'improvviso Quello che sembrava uno 
scherzetto da niente per un duro come Rie Flair 
comincia a farsi preoccupante. 

Tanto per cominciare, ci sono i pesci spada. 
Questi hanno il brutto vizio di volervi infilzare, nuo- 
tando verso di voi a tutta velocita • e quando ci 
riescono, sullo schermo compare la scritta sea- 
food kebab", cioè 'spezzatino di mare'. 

Rie deve vedersela anche con gli squali che 
hanno subito mutazioni genetiche a causa della 
radioattività, con le meduse, le mine aliene, le 
scorie radioattive, ecc. Ogni volta che perde una 
vita, sullo schermo compare sempre qualche iro- 
nica scritta sul tipo di quella dei pesci spada. 

In mezzo a tutti questi pericoli. Rie non è ab- 
bandonato completamente a se stesso. Per aiu- 
tarlo, il Reparto Aquanaut ha depositato nell ocea- 
no diverse casse contenenti lequipaggiamento 
necessario a completare la missione. Le casse si 
aprono sparando: una volta aperte, Rie nuotando- 




Sembra che abbiate compagnia.... 

vi dentro potrà raccogliere munizioni extra, tra- 
smettitori, cassette di pronto soccorso, super 
aspirine, piedi di porco, tagliatili, nonché uno 
scooter che gli consente di spostarsi nell'acqua a 
velocità più elevata. Per riuscire nel suo intento. 
Rie deve utilizzare ciascun oggetto al momento 
opportuno. Inoltre, all'inizio della missione dispo- 
ne soltanto di una scorta di ossigeno limitata, e 
per rifornirsi deve recarsi di volta in volta nelle 
campane subacquee che si trovano a distanza re- 
golare. 

Il secondo livello è di gran lunga più difficile 
del primo, poiché non si tratta semplicemente di 
una nuotata a scorrimento orizzontale dove biso- 
gna far fuori i vari ostacoli utilizzando il fucile su- 
bacqueo. Qui. dovete superare un sistema di 
enormi caverne comunicanti che si sviluppa sotto 
il fondo dell oceano. Questo ambiente e popolato 
da alcuni strani mostri: uno di quesb, ad esempio, 
sbuca improvvisamente da sotto una roccia e v 
ingoia m un sol boccone come farebbe un cocco 
drillo. Per rendere le cose ancora più complicate, 
l'accesso di alcune caverne è ostruito da grossi 
macigni e dovete quindi raccogliere e utilizzare 
dei candelotti di dinamite per aprirvi un varco. 

Se sopravvivete a tutto questo, potete cari- 
care il terzo disco del gioco e cercare finalmente 
di distruggere i Ramimshi e la loro nave madre. 

Aquanaut è stato indubbiamente realizzato 
motto bene. Quelli della Fissionchip hanno dedica- 




VERSIONE ST 

Tre dischi pieni di ottima grafica. Gii effetti 
sonori sono adeguati, ma leggermente noiosi. 
L'animazione è fluida anche nelle parti a scorri- 
mento orizzontale del gioco - una cosa che non 
si ottiene tanto facilmente sul! ST. 
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Non sono previste altre versioni 



to molta attenzione alla grafica e ali animazione, 
tanto che I atmosfera del gioco ricorda moltissi- 
mo quella dei Moli della Onemaware. Il bello è 
che, a differenza di alcuni programmi basati inte- 
ramente sulla grafica, in Aquanaut anche la gioca- 
bilità é buona. Ne è un tipico esempio I animazio- 
ne estremamente realistica di Rie. che si muove 
dandovi proprio I impressione di far parte di un 
commando d'assalto. Inoltre, esiste la possibilità 
di selezionare il livello preferito direttamente all'ini- 
zio del gioco. 

Le critiche da fare sono soltanto due. La pri- 
ma riguarda i mostri del secondo livello. Quelli 
che s incontrano sono fantastici, ma sono troppo 
pochi e distanti fra loro, rendendo cosi la sequen- 
za delle caverne estremamente spoglia m con- 
fronto al resto del gioco. La seconda critica è 
che, una volta completato. Aquanaut verrà proba- 
bilmente dimenticato in fondo ad un cassetto, e 
per uno sparatutto di questo genere un pò più di 
longevità non avrebbe certo guastato. 

Nonostante questi difetti, Aquanaut è un gio- 
co divertente, bello e avvincente. Un programma 
decisamente migliore di The «ristai, con il quale 
la Fissionchip si conferma come una delle case di 
sviluppo di software più promettenti del mo- 
mento. 
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Come amante delle motociclette, ho sempre desi- 
derato una Harley. Non stavo più nel giubbotto di 
pelle mentre caricavo 11 gioco, ma appena sono 
uscito in strada la delusione e stata altissima. Il 
problema e che il vero divertimento con le moto sta 
nel cavalcarle e le sezioni di guida sono solo ab- 
bozzate. Dopo un po' rimane solo la monotonia dei 
trasferimenti da una citta all'altra. Comunque non 
sono mai arrivato a Sturgis Harley Davidson asso- 
miglia un po' troppo alla realtà: bella da vedere 
affascinante da possedere come seconda moto, ma 
troppo costosa e con troppe vibrazioni. 
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Non protetto e romito su due drscni da 5" "*. il pro- 
gramma e ben documentalo e di veloce apprendi- 
mento Sfortunatamente ra2tone d» geco non risulta 
altrettanto veloce, con nsposle lente e gratta abba- 
stanza scialba II suono e un peso morto, a meno 
che non siate in poss es so d< una scheda Ad Llb. 
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ATTCMCDC '' ,rt0 ' * Dl ° Suoremo della 

V I I EllEnC Molo: questo e mente di meno 
è * vostro scopo in Harley Davidson. Senza dubbio 
tutti gli sbandati dai capelli lunghi, gonfi di birra, le 
barbe unte, vestiti di giubbotti di pelle si staranno fa- 
cendo strada verso il più vicino rivenditore di softwa- 
re per accaparrarsi una copia del primo simulatore 
ufficiale di 'Angeli dell Inferno'. 

E parlando di aifemo, il gioco e davvero interna- 
le. Il programma tenta di unire l'azione di tipo arcade 
Ile corse in motol ad elemenb di strategia, dalla fase 
di equipaggiamento del mezzo al passaggio fra le 
strade sassose del Maine, all'incontro con i confratel- 
li, fino a raggiungere Sturgis, dove le vostre fatiche 
motociclistiche verranno premiate - brando il collo a 
qualche pollo, senza dubbio. 

L'avvio avviene quasi m sble da RPG, con la di- 
stribuzione di un punteggio suddiviso fra le varie abili- 
tà da centauro, che vanno dalla capacità di intervento 
sul motore al carisma personale (principalmente per 
nmorchiare le ragazze, non è cosi?}. Un attimo ddpo 
vi lanciate poi per le strade diretti verso la citta più vi- 
cina. Le sequenze di guida su strada non sono difficili 
da padroneggiare. A differenza di altri simulatori, con 
questo e molto facile prendere la mano. Mentre 
paesaggio scorre intorno a voi, cambiate su e giù le 
vostre sei marce premendo il tasto IControO in combi- 
nazione con una freccia direzionale le raccomandato 
il |Oysbck ed e presente I opzione per il mouse, che 
tuttavia non si rivela altrettanto efficace). Avendo cu- 
ra di evitare massi, auto, pozzanghere ed altri impre- 
visti raggiungete la cittadina successiva, fermandovi 



HARLEY 
DAVIDSON 



Spazi aperti, la rombante Harley 
tra le vostre gambe, le ragazze, 
la compagnia, i giubbotti di pelle 
e l'heavy metal. Può un gioco 
rendervi la sensazione di tutto 
ciò? Secondo la MINDSCAPE si 

Ise volete) ad aiutare una damigella >n difficoltà ac- 
canto al propno veicolo in avana. Potete poi Ise lei lo 
desidera) darle un passaggio m città dove verrete ri- 
compensati (solitamente in denaro, ma a volte anche 
con oggetti di valore per un centauro). 

All'arrivo in citta fate il pieno. Ciò non significa 
che dovete solo rifornire la vostra moto, ma potete 
anche saturarvi di piacere rotolandovi nell'erba con la 
gerente della stazione di servizio. Ciò non sembra 
produrre alcun efletto visibile Icertamente non una 
sequenza grafica della scena), se non un conto più 
salato per la benzina. I motociclisti, a quanto pare, 
non hanno ancora sentito parlare di AIDS, o almeno 
non in questo gioco. 

Dopo aver speso piacevolmente un pò di tempo 
con la ragazza, potete scegliere una qualsiasi fra le 
varie opzioni disponibili m città: fare acquisti di parti 
di ricambio (che vanno dal casco ad un nuovo moto- 
re), revisionare la moto o fare gazzarra con i centauri 
locali. 

La revisione della moto avviene scegliendo sem- 
plicemente la parte di essa che menta maggior atten- 
zione (tramite I ausilio di una schermata speciale che 
vi tornisce un diagramma sullo stato delle singole 
partì del mezzo) e facendo ricorso alle vostre qualità 
di meccanico. Ma, a meno che non siate particolar- 
mente fortunab ed abbiate settato a livello alto la vo 
stra abilità di meccanico ali inizio, ciò non produrrà ef- 
fetti eclatant 

I motociclisti del posto vi possono invece offrire 
di più. 

Potete cimentarvi m una qualsiasi di cinque prove di 
abilita, ciascuna delle quali vi offre I opportunità di 
guadagnare soldi, aumentare il vostro ascendente fra 





Sulla strada. Data un'occhio alla fanciulla In pari- 
oolo tarma al lati! potrebbero apprezzare un aiu- 
to a pagarvi. 



alata disgustosi, zozzi 



Muri: disgustoso, ah? Ha anche VOI 

ti ciccioni sporchi di grasso! 



i confratelli e, si spera, di divertirvi un pò nell affron- 
tarla. 

Fra le prove troviamo I impegnativa 'Andatura Ri- 
dotta', che risulta probabilmente di più difficile esecu- 
zione nel programma che nella realtà. So che la Har- 
ley, come qualunque altro bicilindrico di grossa cilin- 
drala, tende ad impastarsi ai bassi regimi, ma qui si 
sfiora il ndicolo! L orgoglio lento mi ha spinto a ci- 
mentarmi nella gara di accelerazione, che è molto più 
divertente e consiste nel far salire i gin al punto giu- 
sto prima di staccare la frizione. Il gioco vi permette 
di ingranare la pnma praticamente a qualunque velo 
cita di rotazione del motore, portandovi ad una gara 
ruota a ruota e chiome sciolte con i vostri confratelli. 

Le altre prove sono costituite dalla gara in salita 
Isu per la collina con le marce basse, avendo cura di 
evitare gli oggetti lanciata dai vostri 'amici'l, dal Po- 
ker Run (si tratta di afferrare delle carte dalle mani 
dei presenti per mettere insieme una mano buona, 
possibilmente evitando di schiacciare chi ve le por- 
ge), e dal rVeenie Run nel corso del quale una ragaz- 
za sicuramente non vegetanana afferra dei wurstel 
appesi a delle corde tese sopra la strada mentre voi 
ci sfrecciate sotto. Infine potete andare a far casino, 
cosa che si rivela di maggior interesse per la carica 
che dà al vostro livello di energia che per le musiche 
di Bob Seger. 

La Mindscape ha cercato davvero di racchiudere 
un sacco di cose in Harley Davidson. Non è certo la 
mancanza di attrattive lungo la strada per Sturgis che 
si fa sentire, ma come spesso accade nella maggior 
parte dei giochi che cercano di stordirvi con una gran 
varietà di situazioni, nessuno dei singoli awemmenb 
nesce ad impressionare di per sé. Gli elementi di 
strategia (I acquisto di nuovi motori e I aumento di ca- 
risma fra i confratelli) non sono sufficientemente sw 
luppab per compensare la mancanza di azione, e le 
sequenze arcade sono troppo goffe e lente m rappor- 
to agli standard odierni. Analogamente alla vera Har- 
ley Davidson, il programma si presenta molta bene, 
ma una volta che l'avrete provato la maggior parte di 
voi comincerà a desiderare una di quelle fantastiche 
console giapponesi. 
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'FORMULA ONE 

GUANO P » / X BACINO S I M U l A T I O N 




A 



Disponibile anche per: 

AMIGA 
PC 

° C 64 disco 
° C 64 cassetta 
AMSTRAD CPC 

ATARI ST 
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PROVE SU SCHERMO 
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calcio può essere solo un'IMPRESSIONS 



È dai tempi della prima, fortunata uscita di 
~ Football Manager che le sottware-house di 
ogni ordine e grado si arrabattano per superare 
o Quantomeno eguagliare il successo ottenuto da 
quella pionieristica ma straordinaria simulazione 
di calcio gestito e non giocato. Perché tanto suc- 
cesso per un programma cosi poco spettaco- 
lare? 

Gli ingredienti erano semplici ma convincenti: 
la possibilità di allenare una squadra di calcio, im- 
postare la formazione e vedere sul campo i risul- 
tati delle tattiche predisposte in una rappresen- 
tazione rozza ma efficace della partita, football 
Manager era ed e la precisa incarnazione di ogni 
frequentatore di Bar Sport. I tentativi di imitazio- 
ne, da allora, sono stati più di quelli de La Setti- 
mana Enigmistica ma i risultati hanno lasciato 
spesso a desiderare. Lo stesso Football Mana- 
ger II non aveva dato lustro al suo predecessore: 
la rappresentazione della partita era splendida, 
ma I interfaccia utente era disastrosa ed il mec- 
canismo di gioco alquanto semplicistico. Alla ca- 
tegoria di giochi di cui stiamo amabilmente di- 
scorrendo appartiene anche Soccer Superfeague 
che ha gli stessi ingredienti di Football Manager 
Il ma, per contrappasso, i difetti opposti. Il gioco 
copre ogni possibile aspetto del management 
calcistico, dalla 'tratta" dei giocatori - anche du- 
rante il campionato, come in Inghilterra - alla ge- 
stione finanziaria della società per finire con la 
gestione vera e propria della squadra e della sua 
formazione. Non manca naturalmente la partita 



giocata e un contesto di campio- 
nati e coppe su cui accanirsi. In 
una sene di menu articolati come 
un vero schedano possono esse- 
re impostate tutte le opzioni ope- 
rative del gioco, dettagliate e 
particolareggiate fino a ncom- 
prendere metodi di allenamento e 
tattiche di gioco. Scelta la forma- 
zione e sbrigate non semplici for- 
malità di compravendita dei gio- 
catori si passa allimpostazione 
della partita e dello schieramento 
da mandare in campo. 

Della partita potete avere so- 
lo il risultato finale (un po' poco) 
oppure giocarvela direttamente 
sul campo, e qui incominciano i dolori. La partita 
è rappresentata nella metà superiore dello scher- 
mo con vista laterale dell'intero campo da gioco. 
Il vostro intervento nel contesto deflazione è fon- 
damentale. Manuale in una mano e mouse nell'al- 
tra, dovete selezionare, dal tabellone che riporta 
la formazione nella parte inferiore del video, il 
giocatore che dovrà intervenire sulla palla, deci- 
dere la potenza del tiro, portare I indicatore del 
mouse sulla zona del campo in cui volete diriger- 
lo, cliccare, aspettare e sperare. Sperare natural- 
mente che il vostro campione riesca a trovare la 
palla e a calciarla. Questo delizioso lavoretto va 
predisposto, m tempo reale e per liniera partita, 
per ogni giocatore in campo, altrimenti le azioni 
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La partita sta par iniziare: tra poco ne vedrete dalla 
balla... 



corali ed il pressing vanno a farsi benedire. Natu- 
ralmente il computer, ben più scafato di voi, non 
sta certo a guardarvi mentre vi impappinate con 
il mouse. Alla fine, esausb e perplessi, convenite 
che un meccanismo di gioco cosi complicato 
per una simulazione di calcio e francamente un 
pò troppo. Unito il tutto ad una grafica elementa- 
re ed una dinamica da basic Spectrum 48K, ab- 
biamo concluso che Soccer Superfeague non fa 
per noi. 

Eppure questo prodotto qualche estimatore 
può benissimo trovarlo, specie tra gli aficionados 
di questo genere di simulazioni. A questi prodi 
sono dedicate probabilmente tutte le minuzie di 
cui il gioco è rigoglioso, dalla possibilità di spiare 



SOCCER MANAGER + 



campionato italiano secondo la REFLEX 



ECCO I ennesima variazione sul tema di Foor- 
■■www (j^d Manager, ma questa volta però è 
tutta m italiano e pronta per il mercato italiano. Il 
protagonista è sempre l'allenatore/manager di una 
squadra di calcio italiana scelta tra le 36 di sene A e 




La partita sta per finirà: tra poco 



8 incluse nel programma I giocatori sono presi tra 
quelli italiani e stranieri militanti nel nostro campiona- 
to. Una volta scelta la squadra si ha un contratto ga- 
rantito di quattro stagioni che è interrotto in caso di 
retrocessione della squadra o di bilancio in rosso 
della società. La 
squadra inizia dalla 
serie B con una 'ro- 
sa' di 20 giocatori, 
ciascuno con una va- 
lutazione personale 
per ciascun ruolo: 
portiere, difensore e 
attaccante. In base 
a questi dati e ali e- 
nergia si decide qua- 
le squadra schierare 
111 giocatori più 2 
riserve). In omaggio 
al calcio totale di 
moderna concezione 
praticamente non 
esistono ruoli fissi. 
Infatti i giocatori 
possono essere 



schierati in qualsiasi ruolo, l'importante è portare in 
campo una squadra con 10 giocatori più un portiere 
ed eventualmente due riserve. Per assegnare un 
ruolo al giocatore e sufficiente muovere il cursore 
con il mouse e posizionarlo sul ruolo desiderato. 

Le opzioni per gestire la stagione sono quelle 
per la compra/vendita dei giocatori, per la modifica 
del prezzo del biglietto e l'opzione 'Rozzi" che con- 
siste nel portare in ritiro la squadra. Il gioco è inte- 
ramente guidato dal mouse e le partite possono es- 
sere viste in tre modi: in stile Footba'l Manager con 
una visualizzazione delle azioni, in stile FA Cup con il 
tabellone che aggiorna man mano il risultato oppure 
passare direttamente al risultato finale in stile 90' 



VERSIONE AMIGA 

Il gioco nel suo complesso e abbastanza ripetitivo 
anele 56 la grafica e divertente e rimanete sulla 
panchina per quattro anni e abbastanza impegnati- 
vo. La versione italiana e resa bene con motti cada- 
ton e gti slemmi pelle vane squadra. 



GRAFICA 5 FATTORE Ql 8 

AUDIO N C FATTORE GIOCO 8 
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PROVE SU SCHERMO 



VERSIONE AMIGA 

Troppo complessa la parte gestionale, troppo 
astrusa la partita giocata. Un pò meno cervello e un 
pò ptu di azione avrebbero (atto la differenza. Così 
com È è un programma per pochi non». 



FATTORE Ql 8 
AUDIO N/D FATTORE GIOCO 6 



K-VOTO 505 



la squadra avversaria a quella che vi permette di 
esaminare il giocatore in tutti i suoi aspetti psico- 
fisici, fatta eccezione per quelli sessuali. Costoro 
si divertiranno ed avranno forse il tempo di abi- 
tuarsi ai complicati meccanismi del programma, 
ma forse decideranno di non giocare mai la parti- 
ta sul campo, con buona pace dei loro nervi 



PIANO DELLE USCITE 



AMIGA 



L28000d 



USCITO 




minuto. La parWa e divisa in due tempi e al termine 
c'è una schermata con il rapporto dei cartellini gialli 
e delle eventuali espulsioni. Dopo quattro cartellini 
gialli un giocatore viene squalificato Prima di ogni 
partita si deve anche impostare il fattore Trap' che 
consiste nel determinare il grado di cattiveria della 
squadra. Più la squadra è cattiva maggiori saranno i 
risultati e i cartellini gialli Tra ingaggi e cessioni, 
squalifiche, infortuni si arriva al termine della stagio- 
ne che prevede anche le partite di Coppa Italia. 

Soccer Manager Plus non porta niente di nuovo 
al filone inaugurato da Football Manager anche se 
sfrutta meglio le caratteristiche-grafiche dei lfrbit e 
I utilizzo del mouse. Per il resto è semplice ed imme- 
diato con tanti calciatori del campionato italiano. 
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SNOOPY 

THE EDGE riporta il bracchetto più famoso del 
mondo sui nostri monitor 



£U| è il personaggio dei fumetti più famoso, 
carino e simpatico del pianeta? 
(Domanda mutile visto che il titolo dà già la 
risposta, quindi passiamo a vedere la stona. 
NdRI 

Sembra che Unus abbia perso la coperta al- 
la quale e morbosamente attaccato da quaran- 
t anni a questa parte, e sia caduto nella dispera- 
zione più nera. Snoopy decide di aiutarlo a ritro- 
vare il feticcio lanuginoso, partendo cosi per 
un'avventura che si svolgerà in tutto il quartiere. 

Il gioco si presenta come un avventura dina- 
mica multischermo, in cui gli scenan riproducono 
fedelmente i disegni di Schultz, riprendendo per- 
sino le animazioni rese famose dai film a cartoni 
presentab puntualmente in TV ogni 25 dicembre. 
I comandi vengono impartiti via loystick. renden- 
do mutile la tastiera anche per quanto riguarda la 
manipolazione degli oggetti, che Snoopy può tra- 
sportare solo singolarmente: premendo il pulsan- 
te ogni oggetto viene usato al meglio, mentre 
muovendo in basso il |oyshck raccogliamo e la- 
sciamo i vari elementi. 

Il programma, coloratissimo, si rivolge senza 
dubbio ai più piccoli: L azione mantiene sempre 
un ritmo molto lento, e grazie alla grafica di di- 
mensioni veramente gigantesche gli oggetti utiliz- 
zabili e gli enigmi saltano subito all'occhio. La 
maggior parte del gioco viene passata cammi- 
nando pacatamente da uno schermo allaltro alla 
ricerca di nuovi oggetti per risolvere i problemi 
che impediscano di avvicinarsi alla coperta. 

Nel corso della partita fanno la loro compar- 
sa tutti i personaggi resi famosi dai fumetti, per- 
fettamente ridisegnati e con tutte le loro buffe ca- 
ratteristiche originali: spesso il nostro Snoopy do- 
vrà cercare di ottenere la loro collaborazione per 
compiere azioni particolari, ed uno dei primi pro- 
blemi sta proprio nel convincere il rassegnato 
Charlie Brown ad imbucare una importanbssima 
lettera. 

Stranamente mancante di un benché minimo 
accompagnamento musicale od effetto sonoro. 
Snoopy ha 
tempi lunghi 
ed un ritmo ri- 
lassato. 
Senza dubbio 
è la migliore 
versione com- 
puterizzata 
dei Peanuts* 
prodotta sino 
ad oggi. A mi- 
gliorare la 
longevità di 
questo pro- 
gramma, d al- 
tro canto, tro- 
viamo la ca 
ratteristica di 
una certa va- 
rietà, giustifi- 
cata dal fatto 



ta di Linus cambia di posizione da una partita al- 
l'alba. 

Piacerà sicuramente ai bambini di tutte le 
età, mentre per un giocatore "adulto" (si fa per 
dire, NdRI. il gioco ha poco da offrire e da 
questa considerazione discende il voto 
apparentemente basso. 

Purtroppo - qui in redazione - non avevamo 
bambini sottomano a cui far giocare Snoopy. 



VERSIONE AMIGA 

Non è certo questo il tipo di giocni m cui si può sfrut- 
tare p«j o mero bene le capacità di una macchina. 
La grafica veramente perfetta (stilisticamente parlan- 
do) viene guastata dalia mancanza di sonoro, ma 
lutto sommato qualcuno In panicolar modo i goca- 
lon più giovani - potrebbe trovato Snoopy un piace- 
vole passatempo 
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FATTORE Ol 7 



AUDIO N/A FATTORE GIOCO 7 
K-VOTO 650 
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CURVA INTERESSE PREVISTO 




Un gioco vietato ai maggiori. 
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che la coper- 



Pf ovate ad indovinare cosa vuole Snoopy dal suo amato padroncino 
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Come potete vedere la grafica di Interdi- 1 
ctor difficilmente può essere definita rea- 
listica, tuttavia * piuttosto veloce. 



I SIMULATORI 



di volo sono 
sempre siati 
Ira i programmi di intrattenimento su computer più 
popolari e I Arcrnmedes si e infine adeguato con l'ar- 
rivo di hferdetar. 

Alla guida di un iel ad alte prestazioni, il vostro 
compito è quello di volare attraverso una valle nemi- 
ca, distruggere le postazioni di artiglieria, catturare 
aeroporti ed in genere causare quanti più danni pos 
so* agli avversari 

Si parte dalla propria base con una vasta scelta 
di armamenti. Il cannoncino a fuoco rapido serve a 
colpire i nidi d artiglieria mentre i più potenti missili 
permettono di far saltare in aria qualsiasi installazio- 
ne nemica, dalle imbarcazioni ai ponti. I missili a ri- 
cerca calorica risultano la soluzione migliore quando 
si è costretti al combattimento aria-aria. 

Oltre a» armamento, il iet è dotato di tutti gli 
strumenti che vi aspettereste di trovare a bordo. Un 
radar ed una mappa vi permettono di individuare i 
velivoli nemici prima che questi individuino voi Isi 




La CLARES proietta l'Archimedes in cielo, ma 
il livello di interesse rimane basso. 



spera 1 ), mentre vari indicatori vi informano circa la 
vostra velocità e quota. Un display di pronta lettura 
(permanentemente sovrapposto alla vista frontale) 
mostra I accelerazione verticale facendo uso di una 
scala a barre. Queste sono numerate di 9 in 9 e si 
muovono su e giù a seconda dela vostra attitudine 
ed inclinazione. 

Il controllo detlaereo e ottenuto tramite il mou- 
se o facendo uso di un joystick opzionale. La scelta 
della sensibilità dei comandi può variare da scarsa a 
'leggera come una piuma'. Una regolazione media vi 
offre ri compromesso migliore, sebbene sia utile 
passare al modo più sensibile quando e richiesta 
maggiore precisione, come ad esempio nel volo ra- 
dente sotto i porro. Uno strumento denominato 'Au- 
tostao' si comporta come le ruobne laterali m una 
bicicletta, mantenedovi a livello quando la situazione 
tende a sfuggire di mano. Molto utile! 

Ma ora basta con la teoria. Come ci si compor- 
ta in volo? Si da potenza ai moton, va i freni e si 
parte. Tirando indietro leggermente il mouse il muso 
si solleva ed il jet decolla verso i cieli azzurri. 

Uno dei maggiori punti di forza pubblicizzati di 
Interdurfor è l'attenzione per i dettagli, anche se diro- 
cilmente le scialbe forme a piramide ed i rettangoli 
che appaiono di tanto in tanto si possono definire un 
paesaggio realistico. Tra le cose migliori nella grafi- 
ca stanca troviamo i pone. Lo sfondo può risultare 
occasionalmente un po' confuso: ad un certo mo- 
mento la vista dal finestrino destro mostrava due 
montagne, con la più lontana tracciata al di sopra 
della più vicina! 

La rappresentazione del nemico (aerei, blindati 
ed imbarcazioni risulta dal punto di vista grafico di 
gran lunga come la cosa migliore del gioco, benché 
raramente vi capiterà di avvicinarvi a sufficienza per 
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Non sono previste altre versioni 



VERSIONE ARCHIMEDES 

E velocissimo, ma le potenzialità della macchina 
avrebbero potuto essere sfruttate nella defim 
zione di uno scenario più complesso piuttosto 
che in un semplice sfoggio di velocità. Vi è tut 
tavia un buon sonoro. 
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FATTORE Ol 



B FATTORE GIOCO 6 
K VOTO 650 




Vi dovrebbero occorrere tre settimane 
per padroneggiarlo completamente, do- 
podiché l'interesse cade a zero. 



dare un occhiata da «ino. Forse se si tosse fatto un 
maggior sforzo nella definizione del paesaggio I eti- 
chetta di 'realismo' sarebbe slata giustificata. A pri- 
ma vista, si potrebbe dire che stale sorvolando il 
Brasile, con tutu gb alberi tagliati. 

Volare con il (et e abbastanza facile e non vi ci 
vorrà molto per padroneggiare virate, looping e altre 
figure acrobatiche. Non posso però lare a meno di 
pensare che sia tutto un pò troppo semplice. Lan 
ciarsi lungo la pista e partire m una cabrata vertici 
le? Non penso. Non si fa accenno aH'Harrier nelle 
istruzioni, ma «ì fondo chi sono io per muovere 
obiezioni? Precipitare è tuttavia motto reaksbeo: col- 
pite il suolo e siete morti. 

Fortunatamente un gioco non è composto uni- 
camente dalla grafica. Questo infatti non e un film 
muto, ed il sonoro la la sua comparsa non appena 
possibile. Tutti gli effetti sonon risultano eccellerti, 
sia che si tratti del rombo dei motori mentre vi state 
sollevando dalla pista o delle sorde esplosioni dei 
ponti colpiti dai vostn missili Passali attraverso un 
buon amplificatore potreste quasi credere di trovarvi 
la (sull aereo, non sul ponte!). Tirando le somme, si 
può dire che ciò che avrebbe potuto essere un gioco 
eccellente e mutilato da alcune trascuratezze ed an 
che da una certa mancanza di cose interessanti da 
fare. Il programma g»a velocemente, benché ciò sia 
dovuto principalmente al tatto che giri su di un Arci» 
medes e che. in ogni caso, non vi sia molta azione. 
Sfortunatamente Interdicfor non può reggere il con- 
fronto con gli ultimi simulatori per IfrM (come 
Bomber, per esempio), il che e una vergogna. L'Ar 
clwnedes é capace di molto di più e spero che la 
Clares si renda conto * questo. Data la sua poten 
za, lArc potrebbe e dovrebbe surclassare ogni 1& 
bit in circolazione. Inferdictor risulta giocabde e di- 
vertente per un po' di ore. Una volta che avete r> 
strutto i ponti e sarete riusciti a lar atterrare il jet un 
pò di volte, non rimane molto a stimolare il vostro 
interesse. Speriamo che il primo simulatore di volo 
per l'Are non sia anche luttimo! 
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PROVE SU SCHERMO 



Una banda di duri della L0G0TR0N 



LA L0G0TR0N m 

alieni Sono gli alieni più forti, più temerari, e più 
combattivi che si sano mai visti lino a questo mo- 
mento (dopo la redazione di mutanti di K! NdRI. da- 
zione si svolge nello spazio, dove il 'Commander' al 
rida a queste nuove reclute I opportunità di dimostra 
re il loro valore effettuando una missione volta a eli- 
minare forme di vita ostili su quattro diversi pianeti. 

Selezionate il vostro guerriera da una sorta di 
schedano fotografico m stile Speedoall, che vi mo- 
stra la loto e vi fornisce una breve biografia di cia- 
scun alieno. La scelta di solito cade su Amena de 
Sante? - che ha poca locza e resistenza, ma e molto 
agile e perciò estremamente abile ad evitare i colpi. 
Se Athena non vi piace, potete optare per Lance 
Flash Gordon, Leroy Occhiali Henriksen, Stefan I 
ronside Hunter, Met Steinberg. Chronos WarchHd, 
Sandi Kalishnov, o Bruce Maniaco North. 

Sostanzialmente, però, la vostra scelta è del 
tutto accademica, poiché una volta aperto il fuoco 
contro la singolare sene di alieni che popolano t 
quattro mondi di Bad Company, il successo dipende 
rà esclusivamente dai vostri riflessi. Nessun elemen- 
to strategico infatti contraddistingue gli otto guerrie- 
ri, ad eccezione del fatto che alcuni •*» 
di loro non sono in grado di traspoi 
tare le armi più pesanti. Ma anctn- 
questo non ha molta importanza, 
perché qualsiasi arma può essere 
potenziata raccogliendo i bonus. 

Sebbene abbia poca rilevanza 
ai firn del gioco, la selezione dei 
guerrieri contnbmsce, insieme allo 
scorrimento 3D del terreno che si 
muove sia avanti che indietro e che 
presenta una superficie strutturata 
in modo molto singolare, a rendere 
Bad Company un gioco ncco d'a- 
tmosfera. 

A prima vista, Bad Company 
assomiglia motto a Space Hamer, 
ma m realtà ce un'elemento che lo differenzia da 
quest'ultimo: qui i vostri guernen stanno coi piedi 
per terra. I quattro livelli di Bad Company vi offrono 
una varietà di slide, terreni, e alieni diversi. Ciascun 
livello può essere selezionato direttamente ali inizio 
del gioco e non c'è bisogno di completarlo per acce- 
dere a quello successivo. Quando tornate ali inizio 
del gioco, la scelta del livello é vostra e se vi sentito 
pronti ad affrontarne uno più difficile, basta che lo 
selezionate. I quattro livelli presentano alcuni alieni 
davvero impressionanb come gli occhi sporgenti, le 
meduse, e i funghi velenosi. Raccogliere i bonus e 
uccidere è divertente, soprattutto nel quarto livello 
dove siete bene armati ed affrontate gii alieni più 
grossi. Questi sono i pw difficili da eliminare e se nu- 
scuete a colpirli e ad evitare i loro laser abbastanza 
a lungo da fermarli, vi sentirete estremamente appa- 
gato. L'azione del gioco si svolge m una finestra po- 
sta al centro dello schermo. Si» lato, due display vi 
mostrano l'aggiornamento delle armi a vostra dispo- 
sizione. Queste possono essere scambiate tra di lo- 
ro per provarne le rispettrve capacità su vari bers» 




Otto tizi poco raccomandabili tra i quali scegliere il vostro guerriero. 




gli. schiacciando la barra spaziatrice. 

Altre armi vengono lasciate cadere dalla vostra 
nave di comando, dalla quale, tra i altro, nella fanta- 
stica sequenza introduttiva del gioco, eravate scesi 
trasportato da un raggio trattore. Man mano che la 
potenza di fuoco del nemico intacca i vostri scudi, la 
vostra energia diminuisce. Per rigenerare le vostre 
armi e i vostri scudi, potrete tuttavia recarvi m una 
delle docce elettriche che vengono lanciate dalla vo- 
stra nave di comando a opportuni intervalli. 

L'unico problema di Bad Company è che il gio- 
co non ha abbastanza consistenza, é basato troppo 
sugli effetti grafici e sonon per risultare impegnati- 
vo. In Space Hamer, perlomeno, c'erano i draghi di 
fine livello e il conseguente stimolo a completare i li- 
ve» progressivamente. In Bad Company, invece, non 
ci sono né un obiettivo primario, ne una sene di 
obiettivi secondan tali da renderlo interessante più di 
tanto e, nonostante lottima qualità grafica e tutto il 
resto, uccidere semplicemente degli alieni é un r> 
vertnnento che vi stuferà subito. 



PIANO DELLE USCITE 
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Non sono previste altre versoi 



VERSIONE ST 

Ottima dal punto di vista tecnico La grafica e I a- 
mnwione di Steve Bah risultano colorate, veloci, 
e fantasiose a partire dalla carattenzzazione dei 
guerrieri, oer finire ai nummi dettagli degli alieni 
Anche gt ettetti e la colonna sonora firmati da Da- 
vid Wrnttaliei sono eccezionali, un programma cu 
rato nei minimi particolari avrebbe però meritato 
una struttura di gioco pu adeguata. 



GRAFICA 8 



FATTORE Ol 6 






8 FATTORE GIOCO S 
K-VOTO 620 
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PROVE SI 
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SCHERMO 



CONFLICT 



Una simulazione politica medio-or 

QP glasnost e perestroika vi avevano persuaso 
vE a credere che la pace nel mondo potesse di- 
ventare un obiettivo comune a tutta I umanità, la con- 
danna a morte contro Salman Rushdie pronunciata 
dall'Ayatollah Khomemi vi avrà senz'altro riportato 
con i piedi per terra, ricordandovi che Ira le nazioni 
permangono protonde divergenze d'opinione. La 
possibilità di rendere leggermente più stabile l'intri- 
cata situazione politica mondiale vi viene comunque 
offerta da questo Conto. 

L'azione si svolge nell anno 1997. Nei panni del 
nuovo primo ministro israeliano, il vostro obiettivo 
primario è di provocare la destabilizzazione degli 
stati confinanti - Egitto, Giordania. Sina, e Ubano - 
senza che tutto ciò intacchi la stabilita politica e I in- 
dipendenza della vostra nazione 

Ogni turno di gioco equivale ad un mese ed è 
suddiviso m tre fasi. La prima tase consiste nel pas- 
sare m rassegna le notizie più importanti del mese. 
Questo vi consente di tenervi aggiornati sulla situa- 
zione e fornisce alcune indicazioni, per capire sotto 
quale luce le vostre attività vengono viste dal resto 
del mondo. A questo punto, vi viene data anche la 
possibilità di salvare il gioco. 

Nella seconda lase vi occupate di affari diplo- 
matici e di spionaggio. Questo spesso equivale ad 
appianare pubblicamente le controversie con uno 
stato, mentre contemporaneamente ne minate la 
stabilità politica dall'interno, appoggiando un grup- 
po di rivoltosi. 

La terza fase e la parte più cruciale del gioco 
Qui, dovete acquistare armi, rivedere il vostro pro- 
gramma nucleare e risolvere tutte le controversie 



entale della VIRGIN MASTERTRONIC 
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esistenti con gli stati confinanti. 

Conte! si gioca per mezzo di una sene di me- 
nu, l menu dipendono dai rapporti che ricevete dalie 
autorità competenti m ogni lase del gioco e le opzio- 
ni contenutevi variano a seconda degli sviluppi della 
situazione. Dato che Conto non si gioca in tempo 
reale, potete comunque riflettere a lungo prima di 
decidere quale azione intraprendere. 

Graficamente, Conto non è proprio nulla di 
speciale e. a prima vista, la struttura di gioco sem- 
bra limitata. 

Per di più, i giochi di questo tipo sono ormai in 
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USCITO 





circolazione da anni Ivi ricordate Oictator?). Ma la 
longevità, torse, dimostra che questo genere di gio- 
co piace, e Conto è più interessante ed accessibile 
dei suoi predecessori, perché presenta una situazio- 
ne che potrebbe verificarsi anche nella realtà. Non è 
certamente un purosangue, ma per 15000 lire non 
lo batte nessuno. Se tutti i giochi della nuova sene 
economica della Virgin, chiamata l&Blitz, saranno 
cosi, potremo fare davvero degli ottimi investimenti. 



VERSIONE PC 

In CGA dovrete accontentarvi, beh... del bianco 
e nero. In EGA fivece, c'è un po' di colore sulle 
mappe. Ma a are il vero, le due versioni sono ora- 
ncamente identiche. Se avete un mouse collegato 
al computer, potete utilizzarlo per selezionare le 
opzioni, ma anche con i tasti si fa abbastanza 
presto Conftcf non sarà il gioco pmi entusiasman 
te dell anno, ma è avvincente e per quello che co 
sta * un acquisto davvero centralo. 



GRAFICA 4 FATTORE Ql 7 

AUDIO N/A FATTORE GIOCO 8 
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CURVA INTERESSE PREVISTO 




Un gioco che vi divertirà per un po' di settimane 
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GIOCHI ECONOMICI 



ENTERPRISE (PC) 



Un vecchio successo della Melbourne House (ve 
la ricordate?) nel quale siete un pilota/mercante 
spaziale. Il «ostro scopo è quello di lare abbas 
tanza soldi cosi da ritirarvi in bellezza sul piane- 
ta Paradiso. Per ta' ciò dovete raccogliere min- 
erali e poi venderli agli abitanti degli innu- 
merevoli pianeti dell universo conosciuto. Oltre a 
lare fortuna, dovete assicurare la vostra astron- 
ave e il suo carico, comprare cibo e carburante 




e tare occasionali riparazioni. Una volta che 
avete tatto la mano con i salti nelliperspazio e 
latterraggio sui pianeti, potete cominciare a 
conversare con gli alieni. A Questo punto il 
gioco comincia ad avere una curiosa somiglian- 
za con un 'antico' programma di nome Etna. Si 
trattava di un interessante lavoro di program- 
mazione che estraeva le parti del discorso e le 
esaminava m modo tale da essere in grado di 
dare risposte apparentemente intelligenti. 

Enterprise è essenzialmente un Elite dei 
poveri. Ha alcuni tocchi ben tatti ma non scom- 
metterei sulla sua longevità. 
K-VOTO: 500 



WORIDDARTSfPC) 



Se gli date la possibilità, i programmatori annoiati 
sono disposti a passare il loro tempo davanti alla 
loro macchina preterita cercando di simulare 
Qualunque cosa. In questo caso l'ultima vittima è il 
gioco delle freccette. In questa implementazione 
una mano che regge una freccetta Si muove in 
modo piuttosto incerto ma con sempre maggiore 
rapidità per lo schermo. Usando i taso cursore 
potete cambiarne la direzione di tiro ma non 
potete fermarla. Una volta che è posizionata pki 
meno dove la vorreste, date un colpetto alla barra 
dello spazio e la freccetta parte verso il bersaglio. 




Ci vuole un pò per imparare a controllare il 
tiro, ma una volta che ci si fa la mano ci si 
diverte. 

K-VOTO: 675 



SPEEDBOAT ASSASSINS (Amiga) 



A prima vista assomiglia al vecchio coin-op 
Road Btaslers. solo che al posto dell asfalto c'è 
l'acqua. Il vostro obiettivo è di liberare quattro 
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CALIFORNIA PRO GOLF (PC) 



TNegli anni passati ci sono stati diversi buoni 
giochi di golf per tutti i computer, Leaderboard 
e Jack Nxklaus per esempio, e sembrano 
essere diventati un passatempo diffuso tra gli 
appassionati di goti che non sopportano la piog- 
gia. Se siete a corto di liquidi comunque, questa 
é una buona alternativa. Ci sono tutte le opzioni 
del caso: veduta bi e tridimensionale della buca, 
condizioni del vento, scelta delle mazze e la 
possibilità di controllare la potenza e l'effetto del 
tiro. 

Nel complesso, e visto il prezzo, una 
ragionevole simulazione di golf Vale la pena 




Ecco i primi sei titoli della 
nuova linea 16-Blitz della 

Virgin Mastertronic. A 
15.000 lire l'uno, aprono 
l'era dei budget a 16-biti 



importanti porti caduti nelle mani del nemico. 
Per raggiungere I obiettivo bisogna superare tre 
livelli. 

Nel primo venite scancati da un elicottero e 
dovete guidare il vostro motoscafo disarmato 
nel porto, passando attraverso un percorso 
obbligato costituito da mine di superficie. 
Andando piano si riesce a passare facilmente, 
ma m questo modo perderete un grosso bonus. 

Ora è la volta della parte più gustosa del 
gioco, nella quale attraversate il porto a tutta 
velocità sparando alle mine e alle barche 
nemiche. Potete acquisire armi-extra aggancian- 
dovi all'elicottero (una manovra nient'affatto 
facile, soprattutto quando siete presi di mira!). 
Dovete distruggere quattro torri di comuni- 
cazione rosse per neutralizzare il porto. 

Una volta superata questa prova, si passa 
al livello finale - far saltare (equivalente acquati- 
co di un astronave madre aliena. Colpite l'ammi- 
raglia venti o trenta volte e siete pronti per 
puntare al prossimo bersaglio. Questulbma 
prova e talmente difficile che ci vuole più fortuna 
che abilita. 

Nel complesso, un gioco discretamente 
impegnativo, che però non giocherete a lungo. 
K-VOTO: 650 



provarlo se volete fare qualche buca senza 
uscire di casa. 
K-VOTO: 700 



KELLY X (ATARI ST) 



Molto tempo la, quando lo Spectrum era ancora 
il miglior computer in circolazione, llmagme pro- 
dusse uno strano gioco monocromatico con 
grafica a fil di ferro nella quale si interpretava il 
ruolo di un netturbino spaziale spingendo ogget- 
ti 30 in un buco nero. In Ketty X dovete anche 
distruggere pezzi di immondizie spaziali fluttuan- 
ti, e a parte il fatto che gli oggetti a fil di ferro 
sono stati sostituiti da grafica a vettori solidi i 




due giochi sono noiosamente simili (anzi il vec- 
chio titolo Imagme era molto più giocatole) Vi 
basteranno cinque minuti per farvi decidere di 
premere il pulsante di reset. 
K-VOTO: 390 



ROAD WARS (ATARI ST) 



Non nesco proprio a capire il ragionamento che sta 
dietro questa ristampa. Ha fatto cilecca quando uscii 
la prima volta a prezzo pieno e anche a prezzo eco- 
nomico non ne vale proprio la pena. Il gioco vi vede 
schizzare a tutta velocità per una strada curva 
sparando a vari nemici, sempre che nasciate a 
cavarvela con il bizzarro sistema di comando. Con 
15.000 lire, portate una ragazza al cinema piuttosto! 
K-VOTO: 300 
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La rubrica dei maniaci delle console (della serie "sottotitoli banali N°154") 



IUR viene obbligato a giocare Super Mario Bros 2 e si diverte. 

Grazie alla console Sega imprestataci da un collaboratore prova prova anche l'ebrezza di 

Wantede prepara una mega mappa per Spy vs Spy... 

SUPER MARIO BROS 2 



NINTENDO per NES. 
L. 79.000 cartuccia 

Me tapino! Me sventurato! 

Mi ha telefonato il capo (a dire il vero ho te- 
letonato io, la gerarchia è sempre la gerarchia, 
ma non ditelo m giro) e mi ha detto: 'Vieeeeni 
in redazione, che c'è un bel gioco per il NES 
per te... 1 ' 

Ed eccomi qua, ancora incredulo, con in 
mano la confezione di Super Mano Bros 2: non 
riesco a capacitarmi come sia possibile che 
"Qualcuno* possa propormi di recensire questo 
genere di videogiochi, che personalmente defi- 
nisco "platlorm game a scivolamento', per i 
quali ho una specie di incompatibilità a livello di 
comandi. La mia vendetta sarà terribile! 

Per mettersi a distrugg... giocare un VG bi- 
sogna avere uno stimolo: amore e odio a volte 
possono ottenere il medesimo effetto 

Tutto sommato, più gioco con questo "ta- 
suertno' Nintendo e più lo trovo confortevole: 
Mario non scivola poi tanto ed è più controllabi- 
le proprio per il fatto che il pulsante direzionale 
e più immediato di un joystick. 

Altro tatto che mi sta tacendo diventare 
quasi simpatico questo SMB2: possiamo sce- 
gliere di impersonare uno dei quattro protago- 
nisti della incenda, ciascuno con diverse capa- 
cità in fatto di salto, corsa e raccolta oggetti, il 
che mi ricorda un coin-op che mi piaceva molto 
veder giocare. Psycnic 5, nel quale i protagoni- 
sti 'galleggiavano' in aria. In effetti, in questo 
caso solo due personaggi posseggono questa 
proprietà: il fratellone di Mario, cioè I mossida 
bile Luigi, e la bellissima Princess. Quest'ulti- 
ma può addirittura rimanere sospesa, ferma a 
mezz'aria, per circa un secondo e mezzo, ed e 
in grado di effettuare dei salti molto lunghi, che 
possono misurare quasi una schermata intera. 
se contemporaneamente teniamo premuto an- 
che il pulsante B oltre a quello A III primo serve 
per aumentare la velocità e il secondo per sai 
lare) 

Luigi possiede la medesima abilita in quan- 
to a lunghezza di salto, ma è più agile perche 
muove in maniera velocissima le gambe, per 
cui spicca salti più lenti, che pero raggiungono 
unaltezza vietata ai suoi compagni dawen- 
tiira. 

Invece la virtù migliore di Toad, il quarto 
eroe di SMB2, è la velocità, da pistolero del 
Far West, nell'estrarre i vari oggetti dal terreno. 

E Mario? Mario non è né carne, né pesce, 
nel senso che non eccelle in niente, dimostran- 
do un'abilità media in tutte le situazioni. 



In pratica, per giocare al meglio questo 
SMB2 bisogna farsi prima un'idea (molto me 
glio: una mappal di tutto il percorso per stabili 
re quale personaggio utilizzare in ciascuna Zo- 
na, visto che esiste la possibilità di scelta ali ini- 
zio di ognuna. 

Tutta la vicenda ha il sapore di 'un'avventu- 
ra annunciata', nel senso che è quasi la mate 
nalizzazione di un sogno di Mario: siamo nella 
terra di Subcon, alla quale si accede tramite 
una porta misteriosa posta m una grotta nasco- 
sta all'interno della montagna vicina alla casa di 
Mario, ove regna il malvagio Wart, una sorta di 
're-rospo'. 

Subcon è suddivisa in 7 MONDI, ciascuno 
composto da 3 Zone, tranne l'ultimo, per cui il 
gioco termina con lo scontro finale contro Wart 
nella Zona 7-2, ma per arrivarci dobbiamo par- 
tire dall'inizio ed abbiamo solo due possibilità di 
continuare la partita dal punto in cui eravamo 
arrivati nella precedente, o meglio dalla prima 
zona del mondo che stavamo attraversando. 

Per fortuna, alle 3 vite iniziali possiamo ag- 
giungere quelle che si possono vincere racco- 
gliendo i funghi ' 1 up' nascosti in posti fissi ed 
anche giocando con le slot machine, poste alla 
fine di ogni zona, sperperando le monete oc- 



cultate nel Subspazio. al quale si accede altra 
verso le porte magiche, che compaiono lan- 
ciando la pozione magica. 

Lo scopo del gioco è fondamentalmente 
esplorare, per trovare nuovi oggetti che ci per- 
mettano di proseguire il nostro cammmo: in 
pratica gli avversari che dobbiamo necessaria 
mente abbattere sono solo i guardiani di fine 
zona che ci rilasciano il 'pass' per la zona sue 
cessrva soltanto dopo essere morti. 

Devo ammettere che complessivamente 
SMB2 è molto attraente, offrendo una certa 
varietà di situazioni di gioco e soprattutto la 
possibilità di sfruttare trucchi nascosti, fonda- 
mentale per rendere memorabile un videogio- 
co, ma ha un piccolo diletto (almeno per il sot- 
toscritto): non esiste il punteggio! 

Concetto nuovo, quindi, che unito al fatto di 
non avere nessuna limitazione nel nostro giro- 
vagare, ne di tempo, ne di scorrimento forzato 
dello schermo, è esattamente il contrario di ciò 
che si trova generalmente in un coin-op: a voi 
le conclusioni... 




Sempre con la Usta fra le nuvole, vero Mario? 
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CONSOLEMANIA 



WANTED 

La SEGA vi vuole vivi o morti... 



WANTED 



e uno spara-spara e 
colpisci ambientalo 
nel selvaggio west e prodotto per il Master 
System. 

Impugnate il «ostro fidato Light Phaser, 
togliete sei colpi dalla cartucciera, aggan 
ciate l'arma alla cintura, balzate sulla vo 
stra poltrona e preparatevi a una sana spa 
ratoria contro i malvagi pistoleri di Tom- 
bstone City. 

I membri della banda sbucano da die- 
tro barili ed appaiono alle finestre degli edi 



fio. sparando qualche rapido colpo e quin- 
di riluttandosi al riparo. Dovete saper 
estrarre la vostra arma davvero in fretta 
per stenderli. Altri cowboy sono più infidi, 
e vi puntano contro all'improvviso la loro 
arma mentre fingono di passeggiare tran- 
quilli lungo il marciapiede. 

Il vostro Light Phaser ha munizioni illi- 
mitate, ma l'indicatore di energia purtrop- 
po no e declina inesorabilmente verso lo 
zero se vi imbottiscono con troppo piom- 
bo. La grafica é graziosa e colorata ed il 



sonoro rende bene l'atmosfera dell'aria sa- 
tura di piombo, con i proiettili che "Zinga- 
no" di qua e di là nella migliore tradizione 
dei film western. Alla fine del primo livello 
se sopravvivete allo scontro con i membri 
della banda siete chiamati al conlronlo fi- 
nale con il capo della stessa. 

Gli altri livelli offrono la possibilità di al- 
lenarsi e fare qualche punto sparando a 
bottiglie, bicchieri e secchi che scorrono 
su un nastro trasportatore. Quindi l'azione 
si sposta in un deserto "che più deserto 
non si può" con cactus giganti ed alti pic- 
chi montani all'orizzonte, mentre la spara- 
toria questa volta si svolge tra avversari a 
cavallo. 

Una divertente escursione nel selvag- 
gio west, ma non un classico. Imperdibile 
per tutti i possessori del Lighl Phaser. 

K-VOTO 635 




Wanted • mostra quello che sai fare, proprietario di Light Phaser! 



Sparate ai barili per scoprire le bombe nasco- 
ste. Oueste sono Smart Bomb anti-cowboy. 




N ARRIVO PER CONSOLE 




Le gare di corsa 

su console sulla 

linea di partenza. 

I proprietari di console possono sen- 
tirsi un pò trascurati vista la varietà 
di giochi di corse per home computer 
che ha invaso gli scalfali tra la tuie 
del'89 e I inizio del '90. Il consiglio di 
K è dt non abbattersi, m quanto una 
fumana di giochi sullo stesso argo- 
mento proveniente dal Giappone sta 
pei dilagare, o ha già iniziato a farlo, 
anche qui da noi. Tra i titoli potete 
trovare Out Sun per il PC Engine, 
Turbo Out Run per il Mega Drive e 




-4 Turbo Out Run - presto su 
lutti I Sega Mega Drive 

dei miglioramenti. Ci sono pile di ole- 
nti giochi nel catalogo Nintendo, fra i 
quali Boat) Blasfers, Chase HO, Su- 
per Sprint e Super fruii. Come al sdì 
tu, purtroppo, è probabile che in Rata 
arrivino Ira un bel po'. 



Power Dnft per il Sega Master Sys 

lem. 

Le corse della Nintendo mancano di 



vero spessore, come frequentemente 
accade con i giochi Nintendo, ma an 
che questo dovrebbe vedere presto 




Power Drift - presto il Sega. 
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lur si è dedicato allo studio 
di un gioco della Sega e ha 
preparato le mappe dal + 

primo al nono livello per - 
Spy vs.Spy 
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NUOVE VERSIONI 

QUESTO MESE K PRESENTA LE NUOVE VERSIONI PER I COMPUTER SERIOSI 



PC 




POPULOUS 

Electronic Arte. L45000d 
Versione Amiga recensita su 
K5: K-VOTO 963 

THE PROMISED 
LAND! 

Electronic Arte. L45O00d 
Versione Amiga recensita su 
K5: K-VOTO 963 

Alla recente premiazione degli Indm, 
gli oscar deH'Industna, la Bullfrog ha 
ricevuto nconoscimenti per i miglia 
n programmatori e per il miglior gio- 
co ongmale del 1989. Dopo un si- 
mile successo, non poteva certo 
mancare ali appello la versione di 
Populous per PC! 

Anche su Questo computer. Po- 
po'ous non perde nulla del suo la 
scino anche se la mancanza della 
musica celestiale, in stile Brian Eno. 
sminuisce un pò l'atmosfera. Per in- 
terpretare al meglio il ruolo di Dio é 
consigliato fuso del mouse anche 
se si può determinare il destino dei 
propn sudditi con joystick o tastie- 
ra. Come i lettori di K sapranno, il 
vostro compito è quello di contra- 
stare il Male. Niente metafore o alle- 
gorie: come ogni essere supremo 
che si rispetti controllate i vostri 
sudditi dall'alto del regno dei cieli e 
fate di lutto - tipo livellare il terreno - 
per rendere felice e far prosperare 
il popolo. Per contrastare i sudditi 
dell'avversano potete, una volta che 
la vostra energia divina (o 'manna') 
ha raggiunto un livello sufficiente, 
utilizzare gli interventi dwni come 
terremoti, inondazioni e altre diavo- 
lene del genere. 

Anche in questa versione di Po- 



polotis possono partecipare due 
giocatori mettendo in comunicazio- 
ne altrettanti PC. Il programma può 
essere configurato a piacere per uti- 
lizzare al meglio i vari comandi, so- 
prattutto se siete obbligati ad utiliz- 
zare solo la tastiera. La grafica nel- 
la versione EGA e VGA è ottima, 
mentre se avete una scheda CGA 
dovete aiutarvi con una tabella com- 
parativa dei colori per decifrare per- 
sonaggi e paesaggi.. 

Per Popotous versione PC sono 
già disponibili i nuovi mondi di Pro- 
mised Lands. 
K-V0T0:958 

HARD DRIVIN' 

Domarti, L29000 

Versione ST recensita su K13: 

K-VOTO 937 

Non aspettatevi gli effetti sonori 
dell'Amiga, ma per la grafica sia- 
mo su ottimi livelli. Sul nostro Anv 
strad 2086 il gioco e lentissimo 
(basta vedere il cronometro per 
avere una confermai, di conse- 
guenza tutto diventa troppo tacile 
ed estenuante. Basandoci sulla 
nostra esperienza, immaginiamo 
che con altre configurazioni tutto 
sia più regolare. Questa versione 
per PC e allo stesso livello di quet 
le già recensite, con ottima grafi- 




ca solida in 3D e una buona fluidi- 
tà dei movimenti 

K-VOTO 910 

TV SPORTS 
FOOTBALL 

Cinemaware. L59000d 
Versione Amiga recensita su 
K4: K-VOTO 892 

Esattamente a un anno di distanza 
(M'uscita di TV Sports football per 
Amiga, la Cinemaware presenta la ver- 
sione per PC di quello che ancora og- 
gi è il miglior gioco di lootball ameri- 
cano in circolazione. 



tori più importanti come il quarter- 
back, i rurming back, i nceviton ■ ha 
quattro attributi: velocità, forza, mani 
e agilità. Gli attributi, singoli e di re- 
parto, di ciascuna squadra sono già 
stati assegnati dalla Cinemaware, ma 
volendo potete cambiarti creandovi 
una squadra adatta aHa vostra Roso- 
la di gioco. 

La partita può essere giocata sia 
in versione strategica, dove scegliete 
le azioni da eseguire e poi e il com- 
puter che si occupa di eseguirle, op 
pure m versione arcade intervenendo 
col msbzk per comandare i singoli 
giocatori. In questo secondo caso, 
come già nelle altre versioni a l&oit, 
la cosa più difficile da imparare e l'è 




Quel QB sembra quasi Joe Montana tanto è protetto dalla sua linea 
d'attacco 



La struttura del gioco è identica a 
quella della versione Amiga, compre 
se le divertenti scenette animate pri- 
ma, durante e dopo la partita. Ovvia- 
mente la grafica e il sonoro non sono 
allo stesso livello, ma questa non e 
una colpa che si possa attribuire alla 
Cinemaware. 

Anche qui sono presenti tutte e 
28 le squadre della NFL e quindi potè 
te organizzare un campionato con altri 
27 amici (sempre che li troviate, altri- 
menti il computer prenderà il coman- 
do delle squadre senza 'head coach'I. 
Potete giocare un campionato intero 
oppure soltanto partite amichevoli e 
ovviamente fare pratica sia nei calci 
piazzati che nelle azioni dalla linea di 
scrimmage. Se volete un consiglio 
tanca, allenatevi prima di comincia- 
re il campionato, sia con lapposita 
opzione che facendo partite amiche- 
voli (più divertente), altrimenti farete 
la fine del Trtanic contro l'iceberg. 

Ogni giocatore - o meglio i gioca- 



secuzione dei lanci. Sul PC sembra 
ancora più difficile: funziona esatta- 
mente come neHa versione per Ami- 
ga, ma per una qualche ragione non 
ha la stessa fluidità. Forse era la mia 
mano a non essere sufficientemente 
'calda'. ..chissà? Ad ogni modo è es- 
senziale che impanate a guidare i 
giocatori, quindi anche a lanciare, per 
che nella sola versione strategica il 
gioco perde un buon 40% della sua 
ottima giocondità. 

La velocità del gioco dipende dal- 
la potenza del vostro computer: con 
un 8086 nsulta un po' lento rispetto 
alla versione Amiga, ma nmane co- 
munque giocabile. Gli altn non avran- 
no alcun problema. 

7V Sports. Footba» insomma si 
merita le stesse lodi delle versioni 
precedenti, con qualche punto in me- 
no viste le inevitabili differenze grafi- 
che e sonore. 

K-VOTO 850 
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IUOVE VERSIONI 




Pazzo, cosa fai? Non c'è mica Chiambrottl eh* ti salva! 



GHOSTBUSTERS II 

Activision, L49000d 

Versione Amiga e Atari ST 

recensita su K13: K-VOTO 451 

Se state per voltare pagina per- 
che vi ricordate le versioni per 
Amiga e ST di Ghostbusters II, 
beh aspettate un attimo perchè, 
credeteci o meno, la versione 
per IBM è completamente diver- 
sa: no. non è un pesce d'aprile 
fuori stagione; è veramente tutto 
un altro gioco 

Quelli dell Acbvision hanno 
prodotto un gioco con la G' 
maiuscola; anche se non è la pri- 
ma volta che accade una cosa 
del genere, c'è da rimanere di 
stucco: dalla presentazione alle 
varie schermate, la grafica è 
molto dettagliata e precisa, l'ani- 
mazione è veloce e fluida (sem- 
pre che abbiate un compatibile a 
8 MHz) e, soprattutto, il gioco 
segue abbastanza bene la trama 
del film. 

Ma andiamo con ordine: ini- 
ziate in un tribunale (ma guarda 
che ingrati), dove dovete salvare 
un giudice piuttosto scettico dai 
fantasmi di due sue vittime, cer- 
cando allo stesso tempo di non 
esseie colpiti più di tre volte dal- 
le palle inluocate che gli ectopla- 
smi vi lanciano nel tentativo di 
bruciacchiarvi. 

Dopo aver salvato il giudice, 
vi ritroverete nel vostro ufficio, 
dove trovate un computer, una 
Status board, un telefono, uno 
sfiatatoio di viscidume (che schi- 
fo, ndr), un CD e una porta. Il 
computer vi fa sapere il vostro 
stato finanziano e vi dà informa 
zioni su quello che state selezio- 
nando. 

Attraverso la porta, arrivere- 
te alla stazione sotterranea Van 
Home, abbandonata dal 1870, 
dove abbonda la melma che ser- 
ve per gli esperimenti di Egon. 
Infarti, avendo scoperto cfìe gli 
ectoplasmi sono sensibili alla 
musica, siete costretti a speri- 
mentare diverse melodie (ricor- 
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date il CD?) per rendere positivi' 
i vari fantasmi, ectoplasmi e spi- 
ritelli. 

Quando invece riceverete 
una telefonata, vorrà dire che è 
giunto il momento di gridare 
Ghostbusters! e di dare la cac- 
cia al fantasma di turno: la chia- 
mata può arrivare dal Central 
Park, dai cantieri navali e da un 
centro commerciale; queste sce- 



Quando (se, ndr) avrete rac- 
colto abbastanza dollari, Egon 
potrà costruire il soffiatore di \n- 
scidume (vi lascio immaginare a 
che cosa serva). A questo punto 
selezionando questo apparec- 
chio andrete a fare quattro passi 
sulla (o meglio, 'con') la Statua 
della Libertà, per raggiungere il 
museo dove è custodito il dipinto 
animato' di Vigo e dove avverrà 
il vostro ultimo duello! 

Il gioco è molto più indovina- 
to della sua tragica versione vi- 
sta su altri computer: é molto 
gratificante visivamente e pure il 
sonoro non e da buttar via. Pre- 
vale la parte arcade e, anche se 
colpire gli ectoplasmi, e compie- 
re la maggior parte delle azioni 
non è affatto semplice, non risul- 
ta particolarmente difficile. 

Unica caratteristica partico- 
larmente negativa e la necessità 
di cambiare continuamente i di- 
schi durante il gioco: se non ave- 
te un hard disk, potete usare 
Ghostbusters II per allenarvi al 
mestiere di disc jockey. 
K-V0T0:790 




La scrivania del Ghostbusters 

ne sono simili a quella del tribu- 
nale, ma molto più esilaranti: ol- 
tre a bruciacchiare gli ectopla- 
smi potrete divertirvi a distrugge- 
re gli elementi dello schermo, 
come toilette, docce (con relati- 
va biondona), gatti, bidoni della 
spazzatura, ecc.: attenzione per- 
che, anche se é divertente, do- 
vrete pagare i danni (e affondare 
di nuovo il Titanio non e per men- 
te economico). 

Se sarete colpiti più di tre 
volte, siete davvero nella m...el- 
ma: a questo punto la status 
board vi permetterà di sapere 
dove sono i quattro componenti 
del gruppo e, se qualcuno è sta- 
to portato al manicomio dopo 
un'uscita non troppo fortunata, 
emulerete Babbo Natale entran- 
do dalle linestre dell'edificio con 
una corda e cercando di salvare 
il paziente': attenti ai pazzi veri, 
agli inservienti, e soprattutto a 
riacchiappare la corda quando 
uscite. 



XENON II 



Imageworks, L490O0 versione 
Amiga recensita su K 10 
K-VOTO 937 

Dopo essere diventato lo sparatut- 
to con la S maiuscola per Amiga e 
ST, Xenon II si lancia alla conqui- 
sta del mondo PC. 

Ancora una volta, i Bitmap 



Brothers hanno fatto centro e se 
siete alla ricerca di uno sparatutto 
per passare il tempo durante I ora- 
no di lavoro I avete trovato. 

Il gioco, come tutti gli spara-e- 
fuggi è semplice ed immediato: 
pnma sparate a tutto quello che si 
muove e poi fate domande. Non 
staro ad annoiarvi con la 'trama' 
del gioco, peraltro esile visto il ge- 
nere, ma sono costretto a ripetere 
i peana sulla grafica già urlali a 
piena voce quando uscirono le 
versioni ST e Amiga. Nella versio- 
ne VGA, quella d3 noi provata, non 
dico che sembra l'Amiga ma poco 
ci manca, Vedere per credere, 
avrebbe detto Guido Angeli (ma 
cne fine ha fatto?). 

Il gioco è composto da cinque 
livelli progressivamente difficili e 
già il primo vi farà capire che aria 
tira. Xenon II non e un gioco facile 
e questo discorso vale soprattutto 
per questa versione che gira su 
un computer non certamente 
molto diffuso tra gli 'smanettonf . 

All'inizio l'astronave non è mol- 
to fornita di armi, ma colpendo gli 
sciami d'alieni che vi attaccano 
senza sosta potrete raccogliere 
delle bollicine che non sono altro 
che contanti che vi verranno utili 
nel negozio di Crispino - a meta e 
alla fine di ciascun livello - per ac- 
quistare le armi più diverse: dal- 
lautofuoco al Super Nashwan Po- 
wer, dalle mine allo sparo laterale, 
ai cannoni laser. 

Alla fine di ogni livello c'è un 
gigantesco guardiano: creature a 
volte disgustose che comunque 
riescono a strapparvi un commen- 
to di meraviglia per come sono di- 
segnate e un'imprecazione per 
quanto sono difficili da distrug- 
gere. 

Purtroppo manca la colonna 
sonora campionata di Bomb the 
Bass che tanto scalpore aveva fat- 
to nella versione per Amiga, ma 
non si può volere tutto. Il sonoro 
del PC è quello che e e dovete ac- 
contentarvi: comunque, parola 
mia, non avrete tempo per accor- 
gervi della sua mancanza! 
K-VOTO: 900 
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NUOVI 



IRSIOI 



LIFE & DEATH 

Software Toolworks. 
L59000d Versione PC 
recensita su K9: 
K-VOTO 882 

La versione per Mac di questa diver- 
tente e pe' ceni aspetti inquietante 
simulazione medica riproduce tutte 
le caratteristiche delle altre versioni, 
risultando ovviamente molto più ve- 
loce nei caricamenti. La grafica e 
stata convertita senza grossi danni 
al bianco e nero, mentre la struttura 
e identica a quella per PC, con mol 
te schermate e situazioni impegnati 
ve: la Software Toolworks ultima- 
mente ha realizzato degli ottimi pro- 
dotti, e nel caso di Lite 4 Death il ri- 
sultato e tanto realistico che sul ma- 
nuale e nel programma trovate un 
sacco di raccomandazioni a non 
sperimentare le tecniche mostrate 
dal gioco. Nonostante questa avver- 
tenza, si fa di lutto per creare un 
atmosfera adatta aggiungendo alle 
splendide schermate ospedaliere' 
guanti e mascherina da chirurgo 
reali come omaggio nella confe- 
zione. 

Lo scopo del gioco è guada- 
gnarsi la fiducia del primario, e so- 
prattutto dei pazienti, di un tipico 
ospedale da serial televisivo amen- 




ti tavolo operatorio: quello a destra è l'addome del paziente pronto a essere inciso. Non dimenti- 
catevi l'anestesia e fate attenzione la salute e la vita del paziente è nelle vostre mani di chirurgo. 



cano. Humor. operazioni, diagnosi, 
corsi di aggiornamento sono ali or 
dine del giorno. Tutto il gioco e gui 
dato dal mouse, comprese le delica 
te sequenze m sala operatoria 



Ali inizio e un pò frustrante ma 
se avrete un pò di pazienza qualche 
pazieme, scusate il giro di parole, 
riuscirete a salvarlo, La versione è 
resa ottimamente e non perdete la 



tensione del gioco anche se dovete 
accontentarvi del bianco e nero. 

K-VOTO 880 



identiche a quelle esistenti nella ver- te solo sperare nei contributi dei crt monocromatica con tutte le opzioni. 



Infogrames, L59000 vers. 
monocromatica, L59O00 
vers. colori Versione Ami- 
ga recensita su K10 
K-VOTO 945 

Le simulazioni hanno sempre un 
grande lascino, e quando si tratta 
di provare I ebbrezza del potere il 
fascino diventa doppio. Forse è per 
questo motivo che il Molo di miglior 
gioco dell'anno è rimasto in balot- 
taggio tra Poputous e Sim City. Da 
sindaco a dio il passo può essere 
breve, anche se basta un errore pei 
tornare a pulire i vetri, almeno nel 
computer; nella realtà purtroppo le 
cose vanno diversamente. 

K ha avuto I onore di presentar 
vi in anteprima sul numero di set- 
tembre la versone per Amiga di 
Sm City. A quel tempo il gioco non 
era ancora disponibile per il merca- 
to europeo: ora il programma e di 
stnbuito regolarmente m Europa dal- 
la Infogrames e in Italia dalla CTO. 
Se ancora non lo sapete, m Sim 
City vestite i panni del sindaco di 
una città e potete misurare le vostre 
capacità creando una città dal nulla 
oppure amministrandone una già 
esistente e popolata. I comandi so- 
no a icone e le vane opzioni sono 
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sione espansa per l Amiga. Potete 
costi utre palazzi, strade, cenbali 
energetiche, stadi, comandi di poli- 
zia e dei vigili del fuoco. Tuttn si 
svolge sulla planimetria di una citta, 
e quando 
volete po- 
tete con- 

grafici e 
sondaggi 
per cono 
scere il 
vostro 
operalo. 
Più bravi 
siete e più 
tempo re 
sterete m 
carica 
senza 
contare 
sui contri- 
bufi extra 
dello Sia 
lo, ma 
uni nota 
fondato il 
primo 
quartiere 
e installa- 
ta la pn 
ma indir 
stria potè 



tadmi. 

Sim City è stato sviluppato per 
Macintosh e questo può essere una 
garanzia. La versione a colon è 
splendida e anche la versione 



sonoro ed effetti digitalizza: 
livello sublime. 

K-VOTO 950 




Tokyo * una città popolosa • quind i difficile da amministrare, sa poi entra in 
anche il 'fattore - Gozzilla sarà difficile mantenere la poltrona di sindaco. 
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TRICKS 'N' TACTIC S 

AIUTI DEI LETTORI DI K PER I GIOCATORI PIÙ' PIGRI 



DUNGEON 
MASTER 




Tenetevi forte: arriva la 
prima parte di una guida 
per la risoluzione di Dun- 
geon Master. Troverete un 
elenco completo di armi, 
oggetti e tesori, che trove- 
rete nel Dungeon. In più vi 
regaliamo una sorpresa 
finale! 

li mese prossimo troverete 
la seconda parte con la 
descrizione dettagliata di 
tutti i mostri, delle chiavi e 
di tutto il necessario per 
sopravvivere nel Dungeon 
Per elenco e consigli, 
un grazie a Marco Melgazi 
di Novara e Jacopo Gnoc- 
chi di Bergamo. 



La Guida 
al Dungeon 



ARMI 

FALCHION - lo trovale quando eli- 
minate gli Scheletri 
SWORD - Vengono abbandonale 
dai Cnaos Knignf quando li ucci- 
dete. 

DELTA • deve essere raccolto in 
una stanza al livello 8. 
HARD CLEAVE - Aumenta i punti- 
danno. Si trova al livello IO. 
DIAMOND EDGE - Aumenta i punto- 
danno Al livello 1 1 . 
INQUISITOR - Si trova al livello 7 
+2 mana & incantesimo Disrupr. 
VORPAL BLADE Al livello 4 .4 
Mana 4 incantesimo Disrupl. 
AXE - Se ne bova una al livello 4. 
e ne ha una Stamm. 
SAMURAI SWORD - trasportala da 
ladio. 

BOLI BLADE Può lanciare l> 
ghtmng Boli (solo in numero limita- 
lo) ed essere usala come spada 
(livello 11). 

FURY - Come sopra, ma lancia fi- 
re Ball (livello 1 1 ). 
FLAMMIT - Come sopra, ma non si 
può usare come spada (livello 13). 
STORM RING - Lancia bghfning 
Bolt.e si trova al livello 9. 
STONE CLUB Si trovano dopo 
aver ucciso uno Sterne Golem, Li- 



vello 7 

CLUB • Sono in possesso dei 
Blue Ogres e di Halk ne ha una. 
BOW • Ve ne serve uno, e lo trove- 
rete al livello 4. Lanci dardi e Irec- 
ce. 

CROSS BOW - Come sopra, ma 
più potente e si trova al livello 6. 
SLING - lancia piccole pietre (che 
sono ai livelli 2 e 3) e si trova al li 
vello 3. 

THROWING STARS - Ce ne sono 
sparpagliate 6 o 7 in giro per i va- 
ri livelli. Ne ha qualcuna Wutse. 
MORNING STAR - Solo 2, ai livelli 
11 e 12. 

MACE OF ORDER - Al livello 8. 

FUL BOMBS - Ce ne sono molte in 

diversi livelli. 

VEN BOMBS - Come sopra, ma 

possono essere latte utilizzando 

l'incantesimo appropiato 

BLUE MAGIC BOX • Lancia il Free- 

ze Lite, ma dura poco. 

GREEN MAGIC BOX - Come sopra. 

ma ha una durata maggiore. 

BASTONI E BACCHETTE 

WAND Cairn, Spel/shieW. Heal. Si 
trova nella Cripta' del terzo livello 
DRAGON SPIT .7 Mana. Livello 
7. 

FIRESTAFF • Non lancia nessun irv 
canlesimo. 

FIRESTAFF . POWER GEM ■ .1 
Wizard Level, +2 Priest Level. (ri- 
volle Iproduce faeton, Cloud ol 
Poison o Lump ol Poison). Fuse, 
Fluxcage. 

SCEPTRE OF LIFE .5 Mana. 
Heal e tight (Livello 7). 
SNAKE STAFF - .8 Mana, Heal, 
Cairn. Livello 12. 
STAFF OF CLAWS - .4 Mana. 
STAFF OF MANA - .10 Mana; inol- 
tre Dispell Fireshietó. Al livello 10. 
TEO WAND ■ +6 Mana, Cairn, 
Spel/shieW. fireshield. 
VEW STAFF - .4 Mana: Dispell e 



Cairn, Livelli 6 & 9. 
Molti degli oggetti riportali posso- 
no essere usati come armi nor- 
mali. 

COLLANE 

FERAL PENDANT ■ -.1 Livello Wi- 
zard. 

ILLUMULET Fornisce illumina- 
zione. 

MOONSTONE - +3 Mana (Chaini 
ne ha già una con se). 
THE HELLION - Nessun uso appa- 
rente. 

EKKHARD CROSS • Nessun uso 
apparente. 

GEM OF AGES - Nessun uso appa 
rente. 

JEWAL SYMBOL Nessun uso ap- 
parente. 

OGGETTI PREZIOSI 

ORANGE GEM - Nessun uso 
GREEN GEM -Nessun uso. 
BLUE GEM ■ Apre una porta al li- 
vello 3. 

GOLD. SILVER & COPPER COINS 
Aprono diverse porte e pannelli, 
soprattutto ai primi livelli. 
CROWN CALISTA Nessun uso. Si 
trova al livello 14 
CROWN OF NERRA .10 Wisdom 
Livello 7. 

ALTRI OGGETTI 

CORBAMITE Si trova al settimo e 
al nono livello. Apre una porta al li- 
vello 9. 

CHOKER - Si trova al hvello5 ed è 
portato anche da Sonja. Nessun 
uso apparente. 

MAGNIFIER Apre una porta se- 
greta al livello 1 1 . Dovete cercarlo 
al livello 10. 

COMPASS Si trova al livello 3. Vi 
aiuta in alcune zone, come la 'Ma- 
trice' del livello 3 o la prima parte 
del 10. dove ci sono le msi-, 
diose Spinning Squares. 



La Guida Pratici 

AD&De 

BARD'S TALE 

Nei giochi di ruolo solitamente non esistono 'me* 
di-gabola'. ma non per questo bisogna fasciare gli 
avventurieri slortunab nelle peste. Eccovi un bric- 
chetto che lunziona con la maggior parte dei GdR 
in commercio in grado di duplicare a volontà qual- 
siasi oggetto utile. Usatelo quando scoprite di 
avere il conto in rosso dieci minuti prima della Bat- 
taglia Finale o semplicemente per avere lasciare 
di stucco i mostri che incontrate. 

Per questo trucco avrete bisogno é tre OV 
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sciti • quello su cui avete salvato i vostri personag- 
gi e due dischi formattati, che chiameremo 'ricco' 
e 'povero' 

Caricate la vostra situazione preterita e salva- 
te tutti i personaggi sui tre dischi (il che può co- 
stringervi a ricaricare la situazione salvala). 



Ora, chiamiamo per comodità i personaggi 
del vostro gruppo 'Sig. A', 'Sig. B\ 'Sig. C. ecc. 
Mettiamo che il Sig A abbia una spada .3 Date 
la spada al Sig. B e quindi salvate d Sig. A sul Di- 
sco Povero. Ricaricate il Sig. A dal Disco Ricco e 
date la spada al Sig. C, ripetendo quindi la mano- 
vra con tutti i membri del gruppo. 

Quando tutti i vostri uomini hanno quanto oc- 
corre, tutto quel che dovete lare è salvare il gioco 
sul disco usato normalmente - finito! 

Infine, un altro consiglio per i giocatori di 
AD&D. Non create personaggi femminili o elfici 
(alla faccia dell'apartheid!). Le donne sono troppo 
deboli e gb elfi non si possono rencarnare dopo 
uno scontro con un norunorto. Cavoli... Già tre 
miamo al pensiero delle lettere polemiche che ri 
ceveremo dalle vane donne elfiche. 
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Indiana 

l'Ultima 
la Soluzi 




L avventura grafica di Indy e uno dei giochi 
più venduti degli ultimi tempi e quello per il 
quale riceviamo quotidianamente il mag 
gior numero di teletonate Comprendendo i terribili 
problemi che tormentano le noto dei nostri poveri 
lettori, abbiamo sguinzagliato i nostri migliori ar- 
cheologi alla ricerca del Sacro Graal, e dopo una 
settimana di gioco coatto Fabio Rossi e riuscito a ri- 
costruire la incenda completa de I ultima Crociata'. 

Ci sarebbe sicuramente impossibile ringraziare 
tutti coloro che hanno contribuito a risolvere questa 
stupenda avventura dinamica della Lucasfilm, ma vo- 
gliamo ricordare almeno i più importanti Ira loro: An- 
drea Bodrati 4 Cristina Celione di Vado Ligure. An- 
drea Paleari di Saranno, Paolo Leva di Roma, Paolo 
Sineo di Torino, Valeria Bernardini di Roma (di Pool 
non sappiamo più niente, ma tra poco esce Ultima 
V NdRI e Franca Badioli della redazione, pe' l eni- 
gma del 'Verbo di Dio' e soprattutto per I indispen- 
sabile supporto morale. 

Nota: Le parti in neretto del testo rappresenta- 
no i comandi da inserire per procedere nel gioco. 

IL COLLEGE 

Finalmente era latta: dopo tutti quegli anni, la Croce 
di Coronado era finalmente tornata nelle mani del 
professor Jones, docente in archeologia a Pnnce- 
ton. Indiana attraverso I atrio del college avvicinan- 
dosi a Marcus, suo vecchio amico e goffo compa- 
gno di avventure, che lo accolse con la sua bpica 
flemma. 

Con i vestiti ancora zuppi, Indy (cosi lo chiama- 
vano gli amici) decise di andarsi a cambiare negli 
spogliatoi della vicina palestra: per un uomo d azio- 
ne come lui, la presenza di un allenatore di pugilato 
sul ring rappresentava una tentazione troppo forte. 
cosi tornò rapidamente negli spogliatoi pei ni 
dossare degli indumenti più adatti ad una sessione 
di allenamento. Dopo avere rinfrescato le sue cono- 
scenze nguardo la Nobile Arte, tuttavia, Indy decise 
che era venuto il momento di tornare alle regolari 
occupazioni di insegnante. 

Infilati nuovamente i tanto odiab abiti borghesi, 
si affretto a tornare da Marcus, con il quale panò 
brevemente dei suoi screzi con un collega, puntualiz- 
zando che il suo antagonista 'se l'era voluta'. Do- 
po avere dato appuntamento ai collega per un brin- 
disi in onore dei recenti successi, andò nel suo uffi- 
cio, ali estremità di un breve corridoio che dava ver- 
so il fondo del salone. 

Una volta arrivatovi, dovette parlare agli stu- 
denti che affollavano la sala d attesa tranquillizzan- 
doli con alcune frasi di circostanza (sempre le ulti- 



me che gli venivano in 
mente). 

Nella tranquillità del suo ufficio, per prima cosa 
prese dalla scrivania le stampe postali, le lettere 
ed i documenti che la affollavano, sotto cui trovò 
HI pacco Aprendolo, fu sorpreso di scoprirvi un 
vecchio diario appartenente a suo padre, zeppo di 
appunti nguardanti il Sacro Graal; si trattava di qual- 
cosa di troppo strano per lasciarsi bloccare dagli 
studenti, cosi apri la finestra dello studio e attra- 
versandola usci nel cortile, dove lo attendevano due 
loschi figuri. 

Portato controvoglia in un lussuoso apparta 
mento. Indy ebbe modo di conoscere il sinistro Wat^ 
ter Donovan, che gli rivelo alcune preoccupanti noti- 
zie: non appena ebbe modo di tornare al college, il 
nostro archeologo viaggiò sino alla casa di Henry. 
il suo genitore misteriosamente scomparso. 

L appartamento era stato messo completamen- 
te a soqquadro e Indy non trovo niente di meglio da 
fare che completare l'opera, tirando la libreria ut 
destra, che croHO rumorosamente rivelando un pez- 
zo di scotch risalente a chissà quando. Il professor 



dre. vicino ali ennesima libreria. 
Indiana attraverso la città 
tornando al college, dove co 
strinse Marcus a seguirlo nel 
suo viaggio aereo verso Ve- 
nezia 

VENEZIA E LE 
CATACOMBE 

Non appena giunto nella cit- 
tà su» acqua, lece conoscenza della sua 
procace collega Elsa Schneider. già compa- 
gna di lavoro di suo padre, che lo condusse verso 
una suntuosa biblioteca 

Entrato in quella che era stata una volta una me- 
ravigliosa chiesa, il prof. Jones ne esploro le stanze 
che si aprivano a sinistra dell entrata, sino a giunge- 
re ad una in cui si trovava una transenna formata da 
un cordone rosso e tre paletti metallici: strada facen- 
do, la sua curiosità di studioso lo costrinse ad esa- 
minare i libri di ogni scaffalatura sino a che non 
trovo un testo interessante; in questo caso, si tratta- 
va di un corso di pilotaggio Prendendo il manuale 
di volo, il professore lo esamino e prese nota delle 
operazioni necessarie a far partire un biplano: forse 
un giorno gli sarebbero venute utili. Dalla transenna 
che proteggeva la vetrata a mosaico. Indy prese un 
paletto (tenendo con sé anche il cordone) ed esa- 
mino il diario del Graal 

Indiana attraversò le molte stanze della biblio- 
teca sino a trovare quella in cui si trovava una fine- 
stra perfettamente identica a quella raffigurata sul 
diario, dopodiché segui il criptico suggerimento la- 
sciato dal padre e lesse una delle due iscrizioni 
che si trovavano sulle colonne ai lati della finestra: i 




Le catacombe di Venezia 

Jones prese il nastro adesivo e usci dalla porta, 
tornando al college. Qui. rientro nel suo ufficio trami- 
te la finestra lasciata aperta, usando il nastro ade- 
sivo su un'ampolla, vi scopri una piccola chiave 
appartenente a un mobile di suo padre. 

Uscito nuovamente dalla finestra, viaggiò pe' 
la seconda volta verso la casa di Henry, alla ricer- 
ca dello scrigno di famiglia. Identificatolo, prese la 
piccola pianta che teneva ferma una tovaglia, quin- 
ci prese la tovaglia riportando alla luce lo sengno. 
Usando la piccola chiave nello scrigno, trovo un 
vecchio libro che prese con se, insieme al piccolo 
quadro che si trovava nella camera da letto dei pa- 



termini 'primo, secondo e terzo' si riferivano eviden- 
temente ai numeri romani indicati, che corrisponde- 
vano a loro volta a quelli incisi sulle lastre del pavi- 
mento della stanza. Larcheologo usò il paletto 
metallico sulla lastra con il numero in questione, 
rivelando un passaggio nel quale si dovette calare 
immediatamente per sfuggire ad un soldato nazista, 
ritrovandosi cosi al! interno di un antica catacomba. 
N.B.: In quel! occasione, 1/ meticoloso dr. Jones 
traccio una mappa delle catacombe, che riportiamo 
ne» illustrazione 1 in modo da rendervi più semplice 
la comprensione dei suoi movimenti. 
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Uscendo dal tunnel in basso a sinistra, Indy raggiun- 
se la caverna numero 1, dove prese l'arma dello 
scheletro di destra. Da qui, prosegui sino alla caver 
na 4. che comunicava col sistema fognano cittaoV 
: Aprendo la copertura del tombino, Indiana 
raggiunse un nstorante all'aperto; nell'angolo di sini- 
stra sedevano due amanti, e I intelligente avventurie- 
ro si avvicinò al loro tavolo, dove trovo una bottiglia 
di vino che esaminò con occhio cribco. Dopo aver 
convinto il ragazzo della pessima Qualità del vino, 
ndy prese la bottiglia e si incammino verso de- 
stra, raggiungendo la lontana. 

L americano uso la bottiglia di vino con la 
fontana, riempiendo il contenitore d acqua, poi an- 
dò nel tombino una seconda volta, dirigendosi alla 
caverna 2. Qui, usò la bottìglia su una torcia ;l 
taccata ad una parete rimuovendo il fango che la 
bloccava, quindi prese la torcia aprendo cosi una 
botola che lo fece cadere in un livello più basso del- 
le segrete. 

Indiana andò verso ratto e prosegui verso de- 
stra, oltre uno spettacolare quanto scivoloso ponte 
scolpito nella viva roccia, e trovò una piccola stanza 
le cui pareti recavano strani segni. Lesse le Iscri- 
zioni, confermando i suoi sospetti sulla leggenda 
del Graal e torno indietro, fermandosi sul ponte. Do- 
veva impedire che le persone sbagliate venissero a 
conoscenza delle informazioni appena scoperte, co 
si si lanciò in una di quelle imprese per cui andava 
famoso in tutto il mondo: usò l'uncino sul tappo di 
legno dal quale sgocciolava copiosamente dell ac- 
qua sul ponte, quindi usò la sua frusta sull'unci- 
no, liberando il tappo e spezzando cosi il ponte sot- 
to limpatto det acqua. 

Uscendo dallunico passaggio nmasto agibile, 
Indy prosegui verso sinistra sino a raggiungere una 
nuova caverna nella quale si trovava una scala a pio- 
li, che lo condusse nella caverna numero 3. L'awen- 
tunero a questo punto si incammino verso la came- 
ra 5, dalla quale usci tramite il tunnel più a destra. 
Arrivato nella caverna 7, usò il cordone rosso sul- 
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la macchina leonardesca che occupava la maggior 
parte della sala ed uso la ruota, che mise in funzio- 
ne l'antico meccanismo. Correndo attraverso i tun- 
nel ormai asciutti verso la camera 8. larcheologo 
trovò quindi delle statue dorate a lui sconosciute: 
era il momento di esaminare il diario del Graal 



Il castello di Brunland 

Scoperta la configurazione da far assumere alle 
statue, Indiana premette le statue sino a far aprire 
un nuovo passaggio, nel quale si incamminò impavi- 
damente arrivando sino alla caverna numero 9; da li. 
un lungo percorso lo condusse sino alla sala 1 1 rag- 
giungibile solo superando una passerella attivata dal- 
la macchina incontrata precedentemente. 

Esaminando il diario del Graal. Indy trovò un 
riferimento ad uno sparuto musicale: per un genio 
come lui non fu difficile intuire il legame fra le posi- 
zioni delle note e quelle dei teschi allineati nella ca- 
mera, che si comportavano come una sorta di pia 
noforte. Premendo i teschi I archeologo riprodus- 
se la melodia indicata sul diano, che ebbe l'effetto di 
aprire un passaggio che dava su un ulteriore sezio- 
ne delle catacombe. 
N.B.: Il funzionamen- 
to dell interessante 
meccanismo venne 
schematizzato dal dr. 
Jones nello schrzzo 
qui riprodotto. 

Nonostante la 
vasbtà della nuova se- 
zione, raggiungerne la 
camera finale non fu 
un grande problema, 
ed una volta giuntovi 
Indy potè finalmente 
osservare la tomba 
del Crociato. Indiana 
apri ed esaminò la 
bara appena scoperta 
e finalmente fu in gra- 
do di localizzare il 
Graal 

Rapidamente, il 
professor Jones attra- 
verso la camera rag- 
giungendo una grata, 
di cui apri il lucchet- 
to arrugginito uscendo per il tubo di scanco, che 
lo porto al tombino già una volta utilizzato come 
scorciatoia. Indiana usci dalla botola e si potè cosi 
incontrare con i due compagni di avventura, con i 
quali pianificò le prossime mosse del gruppo, che lo 
avrebbero portato m Austna. 



IL CASTELLO DI BRUNLAND 

Giunti davanti al tetro castello di Brunland, Indy 
lascio prudentemente Elsa ad attenderlo in auto, 
mentre con il suo solito savtw fare tutto particolare 
busso ali ingresso principale, dove venne ncevuto da 
un guardingo maggiordomo teutonico. Spacciandosi 
per un anbquano inglese, l'esperto avventuriero zitti 
una vocina interna che gli suggeriva di mettere a ta- 
cere con un pugno l antipaticissimo domesbeo, par- 
lando invece con lui e raccontando sempre le pri- 
me frottole che gli passavano per la testa; Dopo 
Qualche tempo, però, visto che questa tecnica non 
dava alcun risultato si decise finalmente ad ascoltare 
la vocma, atterrando il maggiordomo con un poten- 
te diretto al mento. 

Indy prese il corndoio che dava sulla sinistra 
dell ingresso, stendendo come era sua abitudine una 
mappa del maniero mentre procedeva. Armato m 
una sala nella quale si trovava un SS ubnaco, il pro- 
fessore di archeologia usò l'ingegno per procurarsi 
un oggetto che gli sarebbe stato estremamente utile 
m seguito "Ciao, come stai?" si rivolse amiche- 
volmente al soldato. E poi: Posso offrirti anco- 
ra un goccio?' Ormai nauseato dalla semplice 
idea di bere, il crucco naturalmente non si limito a 
decimare l'offerta, ma addirittura regalò il suo boc- 
cale ad Indy. 

Raggiungendo la cucina, lawenturiero riempi \ 
bicchiere usando il boccale con il barile che ir- 
gombrava gran parte della stanza, Quindi spense il 
fuoco nel caminetto usando il boccale sui carbo- 
ni ardenti e, quando il fumo si diradò, prese l'arro- 
sto 

Tornato nel salone d ingresso, attraversò lo spa- 
zio di Ironie al portone e prese quindi il corridoio 
che dava verso il basso, dove incontrò una guardia. 
Spacciandosi per un uomo della Gestapo venuto 
per interrogare il prigioniero, si identificò come H 
successore di Dietrich, i ufficiale morto davanti ai 
suoi occhi durante la missione per il recupero dell Ar- 
ca dell alleanza. Daccortìo con la sentinella sul fatto 
che Dietrich NON fosse un brav'uomo. potè pas- 
sare nel corndoio e raggiungere un salone con due 
armature: quando provò ad usare l'ascia dell arma 
tura di destra, tutto quello che ottenne fu di nmane- 
re quasi ucciso dall arma, cosi pensò bene di nmet- 
tere a posto il tutto. 

La stanza successiva nella quale entro fu il ripe- 
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£■& stiglio, dove prese Cu- 

^^^Ki^l niforme da domesti- 
^•^■t^ co che si trovava su di 
z_a una scaffalatura. 

■^^Zm Uscendo, infilò il 

^^fc^ corridoio m alto a smt 

stra dove con una se- 
conda guardia si spacciò per un venditore di 
giacche in pelle, osservando che se era riuscito 
ad arrivare sin li, sicuramente era in possesso 
di un permesso L intelligenza del soldato non do- 
veva certo essere eccelsa, considerato che, con 
tutta Quella messinscena, riusci addirittura a vende- 
re una giacca per 15 marchi! Superando in vola- 
ta il grassone, Indy sai le scale, ritrovandosi al pri- 
mo piano del maniero. 

Entrando nella stanza 2. trovò una cassa. A- 
perta la cassa ed esaminatala, ebbe la piacevole 
sorpresa di ritrovarsi più ricco di 50 marchi, ma pri- 
ma di ritrovare il padre avrebbe avuto ancora molto 
da penare. Prima di uscire usò l'uniforme da do- 
mestico, e scendendo nel corridoio che dava verso 
i basso, incontrò l'ennesima guardia, che allontanò 
dandole il quadro, e finalmente il nostro archeolo- 
go ebbe modo di arrivare nella stanza numero 8, do- 
ve ebbe modo di usare nuovamente i suoi abiti. 

Aperta ed esaminata una seconda cassa 
Indy trovò un'uniforme nazista che, esaminata 
produsse una chiave d'ottone. Ormai li non c'era al- 
tro da fare, così ri professor Jones usci dalla stanza 
tornando al piano terra del castello. 

Trovato un ripostiglio, usò la chiave sulla 
serratura che teneva bloccate le uniformi, quindi 
prese l'uniforme grigia, con la quale tornò nella 
stanza 8. dove si cambiò usando l'uniforme gri- 
gia. Stando attento ad evitare la sentinella che pat- 
tugliava i corridoi, Indy sali le scale, sulle quali fu fer- 
mato da una sentinella. Sfruttando la posizione torni- 
tagli dal suo nuovo abbigliamento. I americano intimi- 
dì l'antagonista osservando con cipiglio le pessi- 
me condizioni di giacca e pantaloni del solda- 
to, e congedandolo con un altero "non mi far 
perdere tempo!' 

Soddisfatto dei risultati ottenuti. Indiana entrò 
nell'ufficio del colonnello Vogel, dove si trovò la stra- 
da sbarrata dal pastore (tedesco, naturalmente!! del 
militare: l'unico modo per tenerlo impegnato era di 
dare l'arrosto al cane, che infatti corse a sbranare 
l'animale nella sua cuccia, lasciando ina libera all'a- 
rea riservata. Qui. Indy prese il trofeo che adorna- 
va lo schedario ed. aperto un cassetto riservato, 
prese il pass con la combinazione del forziere po- 
sto al piano inferiore. 

Scese le scale senza farsi intercettare dalla 
guardia e raggiunse la stanza numero 8, dove riuscì 
finalmente ad usare i suoi abiti, con i quali arrivò 
impunemente alla sala numero 4, un enorme deposi- 
to di quadn che conteneva anche una pessima copia 
della Gioconda. Premendo il grande quadro ap- 
parve un forziere: aprire il forziere non fu cosa dif- 
ficile, avendo a disposizione la combinazione, e una 
volta entratovi il prof. Jones potè esaminare un qua- 
dro raffigurante il Sacro Graal. 

Tornato nel salone d'ingresso, Indy prese le sca- 
le che portavano alla cucina, dove riempi il trofeo 
con il barile. Ormai conosceva i bui corridoi del ca- 
stello come le proprie tasche, e raggiungere la ca- 
meia numero 8 non fu certo un problema: una volta 
li, si cambiò ancora una volta usando l'uniforme 
grigia ed evitando la sentinella risai al piano più al- 
to, dove avvicinò il colossale Brff 

Visto che era impossibile eliminare il nazista 
con la pura e semplice violenza, Indy ricorse ali intel- 
letto e gli diede il trofeo, dal quale il gigante bion- 
do tracannò tanta birra da rimanerne completamen- 



te ubriaco; a questo punto fu facile atterrarlo con un 
solo buffetto. 

Indiana andò di corsa sino alla stanza numero 
16 - nella quale veniva tenuto prigioniero suo padre - 
e ne attivò l'allarme usando il boccale sui fili elet- 
trici che uscivano dalla parte superiore della porta. 
Bloccato in compagnia del genitore, l'unica soluzio- 
ne plausibile era certo quella di dare il diario del 
Graal al colonnello Vogel, che diede ordine al suo 
grasso scagnozzo di legare gli studiosi nella sala 
delle armature. 

Indy ebbe un lampo di genio che avrebbe aiuta- 
to la coppia a riguadagnare la liberta: prese Henry, 
tirò molte volte le sedie trasacinandole nel punto 
in cui la precedente alabardata involontaria aveva se- 
gnato il pavimento. Qui. fu facile premere l'arma- 
tura e lare cadere I alabarda proprio sulle corde che 
imprigionavano i due uomini, preparandoli alla fase 
finale della fuga. 

VERSO BERLINO 

Da buon medievalista, Indy sapeva bene che in 
ogni castello abbondavano i passaggi segreti, ed in- 
tatti premendo la statua sulla sinistra del caminet- 
to portò alla luce un passaggio che dava direttamen- 
te sul cortile esterno dell edificio. Indiana usò il si- 
decar che si trovava fi vicino e, dopo una breve di- 
scussione con il padre, arrivò al confine di Berlino. 
Quattro chiacchiere e qualche cazzotto dopo, l'ame- 
ricano ritrovò il diario... nelle mani della doppiogio- 
chista ricercatrice germanica! 

Improvvisamente, l'arrivo di una grossa guardia 
spinse Indiana Jones verso una figura vestita di gri- 
gio, i cui ridicoli battetti erano sin troppo conosciuti: 
colto da improvvisa ispirazione, diede H pass a! suo 
arcinemico che, cieco nella sua vanità, si limitò a fir- 
marlo come se si trattasse di un semplice autografo 
passando subito oltre, ORA si poteva andare a Isken- 
derun. 

IL VIAGGIO IN TERRA SANTA 

Arrivati ali aeroporto di Berlino, i due Jones usci- 
rono all'aperto dirigendosi verso un biplano par- 
cheggiato nelle vicinanze: una volta a bordo Indy mi- 
se in moto il biplano ricordando le istruzioni lette 
sul libro recuperalo a Venezia, decollando proprio un 
atomo prima di essere catturato da due meccanici 
troppo zelanti. 

Subito il leggero velivolo venne braccato da pa- 
recchi Stuka nazisti, che lo abbatterono senza tane 
complimenti facendolo precipitare in una vallata sot- 
tostante. Qui. Indy nsvegliò bruscamente il genitore 
traumatizzato ed apri la portiera di un'auto par. 
cheggiata i vicino, salendovi insieme al padre. 

Il viaggio verso Iskenderun fu lungo, ma non 
certo difficile: ogni volta che i due americani veniva- 
no bloccati ad un posto di frontiera, era sufficiente 
che il giovane desse il pass firmato dal Fuhrer all'at- 
tonita sentinella per avere via libera. Frontiera dopo 
frontiera, lauto raggiunse finalmente le rovine di 
Alessantìretta, dove Indy s> precipitò immediatamen- 
te ali interno del tempio che conteneva il Graal. 
N.B.: Da una pagina delle 'Memorie' di Indiana Jo- 
nes: 'Se mai qualcuno volesse in futuro ripercorre- 
re le tappe del mio viaggio, sappia che una volta ar- 
rivalo nella valle di Iskenderun ebbi la forte sensa- 
zione che, da quel momento in avarili, non sarebbe 
più sfa» possibile (ornare indietro. È meglio che i 
posteri sappiano che prima di passare ri portale del 
Tempio bisogna assicurarsi di poter ritornare in fu- 
turo in quel luogo. 

Il significato del passaggio ci e oscuro. 

IL TEMPIO DEL GRAAL 

Passato il portone dell antica costruzione, i nostri 



eroi vennero accolti dall'orrenda visione di un cranio 
rotolante: si trattava sicuramente di un ignaro nazi- 
sta che aveva tentato di penetrare nella camera del 
Graal ignorando le trappole che la difendevano. Giun- 
ti nel sontuoso salone principale del tempio, Indy fu 
costretto dal perfido Donovan ad intraprendere la fa 
se finale della ricerca: I ingordo affarista aveva infatti 
crivellato di colpi d'arma da fuoco il povero Henry, la 
cm unica speranza di sopravvivenza risedeva ora nei 
poteri curatovi del Graal. 

Ripetendo mentalmente i consigli del padre, In- 
diana entrò nel buio tunnel che conduceva all'interno 
della montagna: colto da improvvisa ispirazione, si 
gettò al suolo proprio un attimo prima che una co- 
lossale lama gli tranciasse il capo, in un punto del 
pavimento che aveva già visto... sui diano di suo 
padre! 

Passata la prima prova, I archeologo si ritrovò 
di fronte ad un enorme salone il cu pavimento era 
costituito da innumerevoli piastrelle siglate da lettere 
dell alfabeto: ncordando il nome di Dio ne» antica 
lingua dei costruttori del Tempio, Indy attraversò il 
salone saltando solamente sulle piastrelle che ripor- 
tavano le lettere costituenti quel nome, giungendo 
sano e salvo dalla parte opposta. 

La terza prova fu la più semplice e la più terribi- 
le al tempo stesso, poiché Inéana dovette attraver- 
sare un profondissimo pozzo camminando nel vuoto, 
sorretto solamente dalla propria tede. 

Finalmente arrivato nella camera finale, il dottor 
Jones dovette scegliere il Sacro Graal tra una deci- 
na di coppe e bicchieri delle più diverse togge: per 
far questo gli fu necessario ricordare le iscrizioni tro- 
vale nelle catacombe di Venezia ed il quadro conte- 
nuto nel forziere del castello nazista. 

Ormai aveva il Sacro Graal fra le mani: anni e 
anni di ricerca coronab in quel tempio dimenbcato 
da tutti. Con le gambe tremanti per I emozione. In- 
diana Jones usò il Graal con l'Acqua Santa, otte 
nendo lapprovazione del secolare cavaliere custode 
delle coppe. Tornato nella sala principale, gli fu suf- 
ficiente bagnare la ferita del padre con l'acqua del 
Graal perché t genrtore tornasse in forze, ma l'av- 
ventura non era ancora finita. 

Elsa Schneider, accecata dallavidità, si gettò 
sul calice portandolo con sé oltre il sigillo sacro che 
delimitava il confine entro il quale il Graal poteva esi- 
stere: questa mossa ebbe l'effetto di provocare un 
terribile terremoto, che fece precipitare la miscre- 
dente nelle viscere della terra. Quando il cataclisma 
fu cessato, Indy esaminò il Sigino, trovando il cali- 
ce ancora in bilico su di un costone sotterraneo. Per 
un esperto come lui. usare la frusta sul Graal hi 
un gioco da ragazzi, ed una volta tornatone m pos- 
sesso lo diede al Cavaliere, suo legittimo proprie- 
tario 

Ormai nulla più impediva ali archeologo di corre- 
re ad abbracciare suo padre, con il quale si allonta- 
nò verso l'orizzonte illuminato da uno stupendo tra 
monto. 
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■SOFTWARE ORIGINALE AMIGA 



A-Ma* con "OH 


... OSO. 000 


A-fUa lama ROH . . . 


... 431. 000 


A-TaU III 


... 22S.O00 


':■>■• A/C Baile .. 


... 490.000 


ADioIt A/C Fortran 


... 745.000 


Acqui alt lon 1,3 ... 


... «20.000 


Aagn Anima t or Mmaqaa . 199.000 


Aagla AudloMaatar 11 .. 199.000 


Aagla Impact 


... ns.ooo 


Aagla Sonia 


... 1*4.000 


Aegli Vldao Tltl*r 


. . . 27S.000 


Aml-Allgnmant Systm 


... 99.500 


AmKlt 


19.000 


• ' . " . : : ■ 


... 199.000 


Anlmatlon Stand ... 


99.500 


Appr. Lio Block» . . 


45.000 


Appr. Llb Pllppar . 


45.000 


Appr. Llb Caomatrlc 


... 4 5.000 


Araaa 


... 113.000 


Aanaa Callgrafonta 


... 149.500 


****-■':■- 


... 175.000 


Award Hakar Plua . . 


99.500 


Alt «e c rrofaaalon* 


.. 325.000 


B.A.D. Diale Optimi e 


r .. 99.500 


BBC Eatulator 


... 125.000 


B8S-PC 


... 311.000 


■«citar Tait 


... 299.000 


Bencnmara C Library 


... 225.000 


Banchmark irr Libra 


y . 225.000 


Bancnmar* Modula 2 


... 423.000 


Banchnark Slmp Llbr 


ry 223.000 


Brldga i.O 


75.000 


Butchar 


09.000 






C.Sattar Tun figura 


... 50.000 


C. lattar Scl-Pl .. . 


50.000 


C.Sattar SuparHaroa 


... 50.000 


Calllgraphar 


... 225.000 


Climata 


99.500 


Comic Sattar 


... 125.000 


Critica Cholca .... 


.. . 375.000 


CygnuaEd Prof 


... 225.000 


Data Ratriava 


... 175.000 


Data Ratrlava Prof. 


. . . 423.000 


Day By Day 

Daluxa Hualc Co. Sat 


75.000 


.. 175.000 


Daluxa Paint III .. 


... 199.000 


Delusa Photo Lab . . 


.. . 17S 000 


Daluxa Production . 


... 349.000 


D*luxaPrlnt»0p*lnt 


I . 175.000 


Daacartaa 


. ... 73.000 


Daaign 3D 


... 199.000 




.... 99.500 


Daaktop Budgat .... 


.... 99.500 


Davpac Amiga 


... 149.500 














Dlak Haatar 


... 125.000 


Dlak-2-Dlak 


... 125.000 






DOS-2-DOS 


... 125.000 


Dr. T Copylat Prof. 


... 599.000 


Or. T Kaybd Cont Syi 


.. 499.000 


Dr. T HID1 ftac. Stue 


io 149.500 










Dynamic Studio 


... 375.000 


Encora 


... 125.000 






F.Slm Scanary 111 . 


39.000 






P.S1» Scanary 11 .. 


39.000 


P.Slm Scanary Europi 


... 39.000 


PACC 2 


73.000 










PantaVlalon 


99.500 






flight Slamlator II 


19.000 














Torma In night II 


... 299.000 














Gomf 3.0 


19.000 


Gomf Button 


... 194.000 


Crabblt 


75.000 


Graphlca Stanar Kit 


.. 175.000 



Prezzi IVA 
compresa 



Hlioft Baale 199.000 

Home Account» . 75.000 

Intarch. oe'.acti »: .... 50.000 
Intarch. Vldsc/PoraiaPl . 50.000 
intarch. Vldac/TurbSlv . 50.000 

Intarcftanga 123.000 

IntarPont 249.000 

Jatt 99.300 

K-Cadgat 73.000 

I-Setta AaaemOler 123.000 

K-5pread 149.500 

Rara Ponti #1 99.500 

Rara Ponta «2 149.500 

Rara Sub Haada 149.500 

Lattica C 5.0 Devl.Sya 750.000 

Llfa Cyela 75.000 

Llghta, Camera, Action 1*2.000 

Llon Ponta 149.500 

Mac-2-OOS 119.000 

Hallahot Plua 125.000 

Haatarplaca Tanta 430.000 

MaalPlan 500 219.000 

MaalPlan Plua 432.000 

Hcdlalina Background» .. 19.000 

MlcroMche Pllar 199.000 

Hlcroricha Filar Plua . 399.000 

Hodalar SD 199.000 

Movi» Cllpa 50.000 

Movlo Sattar 173.000 

Hualc X 279.000 

Nawlattar ronta 75.000 

Opus 1 HCL 249.000 

P.A.3.S 197.000 

Paga Pllppar rx 349.000 

Paga Randar 3D 349.000 

Photon Paint 2.0 223.000 

Porta Of Cali «3.000 

Power Windowa 2.5 175.000 

Prlaai Plua 149.500 

Pro Vldao Plua «50.000 

Pro Vldao Plua Pont (1 249.000 
Pro Vldao Plua Font »2 249.000 

Pro-Board 499.000 

Pro-Nat 499.000 

Proraaalonal Dra- 349.000 

Prora. .Iona ; Paga «50.000 

Projact D 99.500 

ProText 4,2 249.000 

Provrlte 2 224.000 

Publlahar Cholca 249.000 

Ouartarback ., 149.500 

RubyVlev 247,000 

Scribbla Platini» 129,500 

Sculpt 3D 212.000 

Sculpt 3D XL 374.000 

Sculpt 4D 1.399.000 

Sculpt 4D -': 334.000 

Sculpt Arch. Dlak 71.000 

Sculpt Futura Dlak 71.000 

Sculpt Human Dlak 71.000 

Sculpt intarlerà Dlak ,. 71.000 
Sculpt Mlcrobot Dlak.... 71.000 
Sculpt-Anlnata SD...... 312.000 

Sound Oa al a 199.000 

SoundTraa #1 39.000 

SoundTrax ti 39.000 

Structurad CllpArt 113.000 

Studio Pont» 75.000 

Studio Magic 224.000 

Suparback 132.000 

Synthìa 239.000 

Tamplataa 112.000 

Tarraln 30.000 



Ta»t Pro 145.000 

Tha Diractor 149.500 

Tha Dlractor'a Toolklt . 11.000 
Tha Worka Platlnum .... 424.000 

Toolboa AmlgaDo» 125.000 

Toc.*:- 99.500 

Tranacrlpt 99.500 

Turbo Silver 249.000 

Turbo Sllvar Nod Pak ... 75.000 

Tv-She. 224.000 

Tv-Taxt 224.000 

Typlng Tutor '5.000 

Vldao Effecta 30 399.000 

Vldao Canarie Haatar .. 175.000 

Vldao Studio 279.000 

Vldao Hip* Haatar 175.000 

Vldaoac. Arch. Dlak 71.000 

Vidaoac. Futura Dlak ... 71.000 

Vldaoac. Human Dlak 71.000 

Vldaoac. Hicrobot Disk . 71.000 

VldaoScapa JD 399.000 

vidaoScapa 30 Add 99.000 

viru» Inf. Prot 99.300 

Hho Hhat Khan Whare .... 11.000 

HordPorract 4.1 375.000 

■ordParfact Library ... 215.000 

■ahall 99.500 

X-Cad Dealgner 204.000 

X-Cad Proraaalonal ,. 1.145.000 

Xcopy II 73.000 

toatropo , 279.000 

LIBRI AMIGA 

Rom Ramai Marinai 79.000 

Amiga C Ad» Progr 4*. 000 

Bantam AmigaDoa Han 2 . . 49.000 

Amiga Drive InaldetOut . «9,000 

Amiga Syatem Prg Guida . 79.500 I 

Amiga Haenine Languaga . 14.000 

HARDWARE AMIGA 
HD «0 MB Supra 2000 2.490.000 
HD «0 MB Supra 300 2.990.000 

Drlva eaterno 5-1/4 ... 374.000 

Fllckar Flxer «90.000 

HinlCan 345.000 

Scannar A4 1.399.000 

futura Sound 250.000 

Parfoet Sound 210.000 

DiglVlaw Adaptor «0.000 

DlglOrold , 190.000 

DiglVlaw Gold 390.000 

OlglVlaw 3,0 359.000 

DiglVlaw 3.0 Sortware .. «5.000 
DiglVlaw Filtara .. . 40.000 



1 SOFTWARE ORIGINALE 


ATARI ST 1 


1 Aagla Anlmator 


. 145.000 1 


■ Cyber Paint 


t 175.000 1 


1 Cybar Studio 


. 199.000 1 


1 Data Hanagar Pro ..... 


. 175.000 1 


■ Davpac 9T 


. 149.500 1 


■ DlglCalc 


.. 99.500 1 


■ P.Sim Scanary «11 


.. 39.000 1 


1 P.slm scanary #' 


.. 39.000 1 


1 F.Slm Scanary 99 


,. 39.000 1 


1 F.Slm Scanary Europa . 


., 39.000 1 


■ Flight simulator II .. 


.. 99.000 1 


1 Ponti : Daalgnar 


.. «5.000 1 


■ FTL Modula 2 


. 173.000 1 


1 FTL Modula 2 Dav Pack 


. 249.000 1 


■ GFA Baile Compilar . . . 


. . «4.500 1 


■ gfa. Baale pack » 


. 123.000 1 


■ CTA Draft 


, 249.000 1 


■ CST C Compilar 


.. 50.000 1 


1 R-Indax 


. . 50.000 1 


■ R-Hlnatral 


.. 75.000 1 


■ F -il.- 


.. 75.000 1 


1 R-B«»ourca 


. . 99.500 1 


■ K-Rogat 


. 125.000 1 


1 K-Seka 


. 125.000 1 


1 l-Sproad 3 


. 225.000 1 


1 K-Bord? i R-Spatll2 ... 


. . 99.300 1 


1 Hallahot Plua 


125.000 1 


1 HCC Paacal 


224.000 1 


1 Proapmro C 


325.000 1 




323.000 1 


1 Proaparo Paacal 


249.000 1 


1 Turbo .:••- 


. 73.000 1 




. 75.000 1 




375.000 1 




149.500 1 


1 LIBRI ATARI ST 




1 3D Craphlca Prog Culda 


. 4C.000 1 




. 4C.000 I 


1 GFA Baile Oulck R» " . . 


. 3«.000 I 


1 ST Logo Uiori Guida 


. 42.000 1 


1 ST Machina Languaga . . 


. 42.000 1 


1 Trlcka 4 Tipa 


. 42.000 I 



SOFTSERVICE 

Servizio importazione diretta di 

software originale, hardware 

professionale e libri di informatica. 



CSA Mtdgrt Racer «8020 850.000 

CSA MMgrt Racer .4*881/1» 1JMA00 

Dalla CSA il primo velocizzalore per Amiga 500. 1000 o 2000. 
con il processore a 32 bit Motorola 68020 ed opzionale 68881 a 

16 MHz. raddoppia la velociti del voilro computer. Con il 

coprocetiore matematico 68881 la velocità dei calcoli aumenta di 

ben 1 1 volte!, e rimane tempre 6 volle più veloce di un normale 

velocizzatole 68000.6888 1 a 14 MHz. Indispeniabile per un 

qualsiasi uso professionale di Amiga: grafica, DTP, video 

produzioni, programmazione, CAD, spreadsheet trarranno 

immediato vantaggio dalla scheda. 

mmmmmamamai 



SUPERFRAME io offerta lancio 1.590.000 

SuperFrame e il primo digitalizzatore video e genlock per Amiga. Digitalizzatore reai-iime, cattura in 

tempo reale un'immagine in 1/50 di secondo, oppure uni inlerlacciata in 1/25; include un circuito 
FrameStore, con memoria R«m fino a 512 K. SuperFrame lavora con Amiga 500 o 2000 con almeno 
1 MB Ram. prendendo il segnale video da una qualsiasi fonie videocomposiu PAL 75 Ohm, come 
telecamere. VCR o televisori evoluti. Il formato delle immagini salvate dal compuiei è il normale 
IFF, dalla risoluzione base 320*256 con 2/32 colori, alla massima 640x512 con 2/16 colori, oppure 
HAM 4096 colori, interlacciato o meno, anche in overscan. SuperFrame inoltre elimina lo sfarfallio 
tipico delle risoluzioni interlacciate ripetendo il frame sui cicli pari e dispari del display. II genlock 
incluso permette di creare una stazione video per titolazioni ed effetti sulle immagini. 



Viale Monte Nero 31 

20135 Milano 

Tel. (02) 55.18.04.84 

(4 linee rie. aut.) 

Fax (02) 55.18.81.05 (24 ore) 

Negozio aperto al pubblico tutti i giorni 

dalle 10 alle 13 e dalle 15 alle 19. 

Vendita per corrispondenza. 

Sconti per quantità ai sigg. Rivenditori. 



TRACKBALL PC 169.000 — TRACKBALL AMIGA 139.000 

Siete stufi di muovere il mouse in lungo e in largo, di pulirlo continuamente perchè 

raccoglie polvere e pelliccili? La soluzione è il trackball! Muovete il puntatore sullo 

schermo mediante il trackball con 3 tasti, mollo più intuitivo, semplice e rapido del 

mouse. La versione PC comprende software per la compatibilita con i più diffusi mouse. 
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MIRROR OF DAWN • Uno e al livel- 
lo 3 e uno al 5. Acre una porta se- 
greta nella Cfiambers ol Guar- 
dian del livello 3. 

RABBITS FOOT • Tre sono disse- 
minate nei Dungeon, e Boris ne 
ha una. Aumentano la vostra For- 
tuna durante i combattimenti. 
ROPE - Non è essenziale, ma co- 
munque utile quando volete scen- 
dere da un livello ali altro senza 
scale e senza rompervi qualche 



osso. Una al livello 9. e una la ha 
Leyla. 

HORN OF FEAR Si trova verso la 
line del livello 4. Quando viene 
usato, gli Elementi di Acqua si riti- 
rano. 

BOOTS OF SPEED Dovreste tro- 
varli tutti e quattro, visto che au- 
mentano la vostra velocita quando 
Il indossate. 

SCROLL - Leggete TUTTI i papiri 
che trovate dato che contengono 



importantissime notizie. 

E ora... T»da! La Soluzione (con la S 
maiuscola) * Dungeon Master! 
Supponendo che siate arrivati al 12* 
livello per vedere il Lord Cfiaos lil mi- 
ster gngio che si aggira come un'ani- 
ma in penai, dovete preparare un in- 
cantesimo ZQKATHRA, metterlo sul- 
la Power Gem del livello 14 (per arri- 
varci calatevi con la corda m una fos- 
sa dal 13. uccidete il drago e trove- 



rete la Square Key sotto un muc- 
chietto di cenerei, poi prendete la 
Fireslaff e mettetela sulla Gem; essa 
si attaccherà al bastone, incendian- 
dolo. Adesso risalite e cercate il 
Lord ol Chaos, intrappolatelo con il 
firn Cage e lanciatene uno nella lo- 
cazione dove si trova, in modo che 
non vi scappi. Se siete ancora in car- 
ne e armatura, lanciate un Fuse e go- 
detevi la scena tinaie. 




Dopo le indicazioni per le 
prime due missioni pubbli- 
cate su K 9 chiudiamo la 
"pratica" Thunderbirds per 
gli ultimi due livelli. 

TERZA MISSIONE 

In questa missione dovrete 'prelevare' i docu- 
menti racchiusi nella cassaforte, e per aprirla, 
avrete bisogno di 4 chiavi. Per quanto riguarda 
la scelta degli oggetti, equipaggiate Lady Pene- 
lope con lo Spray Snooze, Parker con topolino 
meccanico e stetoscopio (o, se volete essere 
un po' meno delicati, dinamite). 

All'inizio, narcotizzate il primo poliziotto; 
con entrambi i personaggi entrate nella stanza 
degli schedari (quadro 5), dove Parker deve 
aprire i cassetti mentre Penelope cerca la chia- 
ve. Ora andate davanti ali ascensore numero 2: 
attenzione perché tutti e due i vostri eroi devo- 
no essere davanb alla porta per salire, perche 
questo ascensore può essere usato solo una 
volta. 

Al secondo piano fate spingere da Parker il 
carrello verso la porta e al quarto piano fate 
prendere da Penelope la seconda chiave. Arri- 
vati al sesto piano, usate il topolino a molla 
per attivare il laser e aspettate fino a quando 
non si sarà spento. 

Ora ci vuole un pò di tempismo; Penelope 
deve scendere due piani, fino a dove è segnato 
il (bold) percorso secondo poliziotto (bold). evi- 
tare la guardia e arrivare alla stanza A per posi- 
zionare gli interruttori come indicato sulla map- 
pa (su, giù, su, su, giù, giù), in modo da aprire 
la porta B. Parker invece deve raggiungere la 
cassaforte e usare lo stetoscopio o la dinamite 
(in questo caso, correte!), in modo da trovare 
la lerza chiave. 

Con lo stesso personaggio, prima raggiun- 
gete la stanza 6 (ecco la quarta chiave), poi gli 
interruttori B e posizionateli su, giù, giù, giù, 
su, su m modo da aprire la porta A. I due prota- 
gonisti potranno entrare e usare le quattro 
chiavi per aprire la cassaforte e prendere i do- 
cumenti. 

QUARTA MISSIONE 

In questa missione bisogna recuperare la pelli- 
cola dei ThunderBirds e, già che ci siete, di- 
struggere il missile. 

Equipaggiamento; per Scott occhiali scuri e 
super colla, per Virgil sempre occhiali scuri e 
pistola. 
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Andate con Scott Imo al pianoforte e posate 
tutti gli oggetti per prendere lo spartito e la 
chiave. Ora aprite il pianoforte con la chiave e 
fate andare Virgil sopra al piano. Suonando la 
musica, vedrete scendere Virgil con il pianofor- 
te. Quando arriva il robot, usate la colla per 
bloccarlo. 

Prendete la bomba, andate fino al laser e 
sparate ai tre sensori per disattivarlo. Imperso- 
nando Scott, andate fino al primo interruttore 
indossando gli occhiali scuri per evitare lo 
sguardo di Hood che vi fa perdere energia. 
Quindi raggiungete il terzo interruttore e attiva- 



telo. Prendete la pellicola e andate a posiziona- 
re la bomba nell apertura del missile per disatti 
vario. 

Complimenti per la soluzione, soprattutto 
grazie all'aiuto di Massimiliano Massari di 
Viterbo e Paolo Greco di Roma. 
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La valanga di soluzioni arrivate in 
redazione per il gioco della Readysoft 
conferma che non era poi così difficile 
da terminare. Oppure avete studiato le 

mosse guardando il modo demo? 

Per chi non lo sapesse basta scrivere 

velocemente e di seguito, appena 

inizia la prima scena 

DODEMODEXTER e il gioco continua 

da solo . 




GAMES 



HOME COMPUTER E VIDEOGIOCHI 




ECCEZIONALE OFFERTA 

ESPANSIONE AMIGA 500 

SOLO C 129. 000- IVA 




VASTO ASSORTIMENTO DI GIOCHI 
PER AMIGA - ST - C64 - MSDOS - ZX 

CARTRIDGES PER NINTENDO - SEGA - 
ATARI 

VENDITA ANCHE PER CORRISPONDENZA 
IN TUTTA ITALIA 

VIA SACCHI 26 10128 TORINO - 011/548920 



Ora è giunto il momento dela 
soluzione completa, mossa per 
mossa di Space Ace. 

Ogni movimento va dato solo una 
volta e con il giusto tempismo: 

scena movimenti 

DISCO 1 



32« 



SINISTRA, 
DESTRA 



1* 


DESTRA, SINISTRA, 




BASSO 


2' 


DESTRA, SINISTRA, 




SINISTRA, SINISTRA 


3» 


BASSO, ALTO 


--' 


ALTO 


V 


FUOCO 


■x- 


DESTRA, ALTO 


DISCO 2 


V 


DESTRA, DESTRA 


S' 


BASSO, DESTRA, 
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BASSO, SINISTRA, 


10* 


FUOCO 


II" 


ALTO 


12« 


ALTO 


13" 


DESTRA 


14* 


ALTO 


15» 


DESTRA 


16' 


SINISTRA, 


1 5" 


SINISTRA 


DISCO 3 


18* 


DESTRA 


19 


ALTO 


20 1 


FUOCO 


21" 


FUOCO 


22" 


FUOCO, 




DESTRA 


n' 


FUOCO, 




BASSO 


.-: 


FUOCO 


25" 


ALTO, 




BASSO 


-V 


DESTRA. 




BASSO 


,:/■ 


SINISTRA 


DISCO 4 


28* 


DESTRA 


29" 


DESTRA 


30" 


SINISTRA 


ÌV 


DESTRA 



Dall'elenco dei movimenti all'elen- 
co dei lettori che ci hanno spedito 
la soluzione: 

Mr Backup & S.P., Il cammello 
volante Kabubl & MCS Soft 
(Teramo), Francesco Mascetti 
(Roma), Alessio Priami 
(Castellina Marittima), Luca 
Volpone (Rieti), Fabio Gorim & 
Simone Casadei (Forlì). Steta- 
no Pastori (auguri per la 
scommessa!) (Bagnolo Crema 
■co), Marco Cavallo (Bari), 
G.M. Software Home (Milano). 
Francesco Rizza, Enrico & 
Emanuele Tosi (Busto Arsizio), 
Ivan Nutrito & Alberto Culicchi 
(Milano), Mauro & Diego Di 
Lernia (Milano), Giuliano Bello- 
ne De Grecis (Bari), The New 
Generation (Monfalcone), 

MTGF Group (Stroncone). Pao- 
lo Gabrielli (Roma). Renato At- 
torri (Roma), Stefano Pinti 
(M.A.W.) (Ostia), Lorenzo 
Perugini (Brescia), Luca 
Volpone (Rieti). Massimiliano 
Rutigliano (Marnate), Andrea 
Quinto (Ronchi dei Legionari), 
Fabrizio Rollando (Reggio 
Emilia). Daniele Bagella (Arez- 
zo), più qualche anonimo. 
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NUOVI MONDI 

LE ULTIME NOVITÀ NEL CAMPO DEL SOFTWARE FANTASY- AD VENTURE 



MANIAC 
MANSION 



Ecco che ci risiamo: tante cose da dire e 
cosi poco spazio a disposizione. Questo 
mese sono rabbrividito con The Hound 
0/ Shadow e mi si sono rizzati i capelli con Mamac 
Mansion. Come se non bastasse il pulsante di luoco 
del mio joysbck ha reso I aroma, d che ha cancellato 
ogni speranza di provare Dragons 01 Flame. Ma per 
che i programmatori non permettono il ricorso alla 
tastiera per i casi di emergenza? 

Hound 01 Shadow. sul quale abbiamo già tornito 
qualche anticipazione su queste pagine, si e rivelato 
un po' sconcertante e perciò, per risolvere i proble- 
mi di spazio, l'ho lasciato da parte tino al mese 
prossimo. Nel frattempo, ecco il ritorno dal passato 
di un titolo vincente della Lucashtm... ed e un ottimo 
ritorno! 

MANIAC MANSION 

Il gioco è apparso nel paleolitico interiore in versione 
C64, ed è ora tornato alla ribalta su Amiga. Si tratta 
di unawentura animata nel tipico stile della Luca- 
sfilm, simile nella struttura e nella presentazione al 
I acclamato Ix McKracken (che rappresenta in et- 
tetti un prodotto successivo!. Le massicce vendite 
di z*a* sono probabilmente le ragioni alla base di 
questa improvvisa resurrezione del 
gioco più vecchio. 

L'orrore può essere affrontato in 
un ampia gamma di modi diversi 
quando e calato in un adventure. 
Hound 01 Shadow la rcorso a un ap- 
proccio agghiacciante, senza mezze 
misure, mentre Scapeghost si affidava 
a un'atmosfera più scherzosa. Ma- 
niac Mansion ci mostra un altro modo 
di vedere la cosa, assolutamente de- 
menziale L azione si svolge nella vec- 
chia casa del Doti. Fred e la trama e 
imperniata sulla presenza di una stra- 
na meteora atterrata nei pressi della 
dimora, che ha provocato tutta una se- 
ne di strani cambiamenti negli abitanti 
della casa, sia animali che vegetali. Il Dott. Fred 
sembra aver preso I abitudine di fare a pezzetti cor- 
pi umani e ha catturato Sandy, la dolce ragazza pon- 
pon del college locale. Il vostro compito e quello di 
assumere il controllo di Dave il ragazzo di Sandy 
e di due suoi amici nel tentativo di salvare la sfortu- 
nata ragazza. Il gioco e interamente controllato tra- 
mite mouse, facendo ricorso allo stesso sistema vi- 
sto m Za* e Indiana Jones. Tutte le azioni a disposi- 
zione sono visibili sullo schermo, perciò tutto ciò 
che ce da fare è cliccare su quelle desiderate per 
costruire un comando. Ognuno dei vostri tre perso- 



naggi duo venne controllato in modo indipendente 
semplicemente cliccando sul personaggio desidera 
to. In molte parti del gioco dovrete servirvi della col- 
laborazione di almeno due, se non di tutti e tre i per- 
sonaggi, per risolvere i problemi. Per esempio, può 
essere necessario un personaggio che tenga aperta 
una. porta schiacciando un interruttore nascosto, 
mentre un altro entra nella stanza. 

Tra gli abitanti della casa traviamo il Dott. Fred, 
la sua moglie-infermiera ninfomane Edna e il loro fi- 
glio Ed, che ha una fissazione per la sua macchina 
(leggermente*) truccata e per il suo onnipresente 
criceto. Se un qualsiasi elemento di questo trio mal- 
vagio dovesse imbattersi in voi. dovrete pensare be- 
ne e in fretta per evitare di finire prigionieri. Gli eni- 
gmi spaziano dal ricercare chiavi nei luoghi più inac- 
cessibili, al nutrire verdi tentacoli giganti dall appetito 
bestiale, dal riparare un telefono per fare telefonate 
oscene al riaggiustare dei fili rotti per evitare una 
completa caduta di tensione, che provocherebbe 
(come ho sperimentato) la fusione del reattore nu- 
cleare situato nello scantinato e la devastazione di 
ogni cosa nel raggio di diversi chilometn. 

I due compagni dawentura di Dave vengono 
scelti ali inizio da un gruppo di sei. ciascuno con una 




propria dote peculiare. Alcuni enigmi nel gioco pos- 
sono portare a differenti soluzioni in funzione dei 
personaggi a vostra disposizione. Bernard il fisico, 
per esempio, e un mago dellelettronica, mentre Mi- 
chael è un valido fotografo Non ho ancora capito 
che cosa sappia fare Jeff (il Bello della spiaggia) ma 
certamente non recupererà la radio neHa piscina per- 
che non vuole bagnarsi! 

A volte nel corso del gioco I azione viene tem- 
poraneamente sospesa mentre viene mostrata una 
determinata sequenza che si svolge da qualche altra 
parte nella casa. Queste scene di solito forniscono 
validi indizi per risolvere alcuni problemi, e possono 



Dopo l'enorme 

successo di Zak 

McKracken, la US 

GOLD/LUCASFILM 

ha rispolverato 

Maniac Mansion per 

Amiga, che si rivela 

tremendamente 

buono! 

essere tralasciate se già viste più volte. Personal- 
mente le trovo cosi divertenti che continuo a riguar- 
darle volentieri, specialmente quella m cm il Dott. 
Fred dà ordini militari a un tentacolo viola gigante. 

Ce solo un aspetto del gioco che ho trovato ir- 
ritante, nella versone Amiga è necessario cambiare 
i dischi molte volte (se si ha a disposizione solo un 
drive). Spesso provare un comando che non fornisce 
efletti positivi (tipo OPEN DESK) vi costringerà a 
cambiare il dischetto nel drive. Se il vostro comando 
successivo avrà successo, dovrete cambiare nuova- 
mente facciata: con due drive il problema non 
esiste, ma la cosa è un pò noiosa per noi poveretti 
con un unico drive. Secondo quanto specificato nel 
manuale, gli utenti ST e PC con drive ad alta capaci- 
ta potranno combinare i due dischetti in uno solo, e 
tutte le versioni possono essere installate su hard 
disk. 
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PAESAGGIO 

Ut* Mila grafica, nitida • Qetlag fiata, rande II rapporto 
col gioco un »*ro piacere il movimento ae* pe.rtonao.ol 
e to scrollino; possono appanni un pò golii ma dopo 
un po' non ci si fa più esso 

INCONTRI 95 

oasi con < personaggi guidati da< giocalo** e 
con gii abitanti delta casa e limitata ali uso di oggetti. 
ma la risposta offerte tono esilarami. 



.85 



IMPEGNO 

Questa e un avventura slnzucervello con molte solu- 

l 'i la/anno picchiare la testa contro n muro 
Scoprire come la* cooperare i vostri personaggi rap- 
presenta la parte migliore del gioco 
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SISTEMA 

Molto laute da usare, latta eccezione per l'inconve- 
niente dei frequenti cambi di disco cui %• e accennalo. 
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eriche lo STK 
sia in circolazio- 
ne da ben più di 
un anno, sono stati messi 
in commercio Ben pochi 
giochi scritti con questo si 
stema, mentre molti hanno 
latto la loro comparsa nel- 
le reti di Pubblico Dominio. 
Adesso fra i prodotti in 
vendita fa la sua appari;» 
ne Sfarwreck. programma- 
to da Chris Jones e distri- 
buito in UK dalla HAT so 
Itware (meglio conosciuta 
per i suoi programmi didat- 
tici). 

Non e disponibile in 
Italia, ma abbiamo pensato 
di recensirlo per due mouvi: stimolare gli 'autori' ital- 
iani e metterli m guardia su quello che NON devono 
lare. 

Slarwrec* e incentrato sui «aggi della U.S.S. 
LESS lowero 'L inutile', notare il gioco di parole con 
la phj famosa U.S.S ENTERPRISE) e del suo capita- 
no Jimmy Birk. La nave necessita di un rifornimento 
di cristalli di deleno, ed e costretta ad atterraggio su 
di un pianeta controllato dai Clmkers. Siete costretti 
a prendere in prestito (ovvero sottrarre prodrtoria- 
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,a flt loca/ior» da eeplorive ■incelile d* un le- 
ale di aimoslera 
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l wM'trone li* > oerionaoQi e mono lirmlota. poi lo pio 
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IMPEGNO »0 

filarti' attui' co" ■fonala di humour «0 imprevedibili n- 
ivoili ulvare il gioco oairobwo 

SISTEMA 10 

Le modiflcne ol nslema ttenoerd dello STAC tono 
reeuuele mole ed il numero dei bug • irvoiustilica 
bile 
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STARWRECK 



Volete scrivere un'avventura e lanciarla sul mercato? 
Ce stato un periodo in cui gli amanti del genere si 
sono dedicati a produrre avventure di livello semi-pro- 
fessionale facendo ricorso a generatori quali The Quill 
e il GAC. Lo STAC però, il generatore per ST, non 
sembra aver favorito la commercializzazione di molli 
prodotti. Questa è un'eccezione. 



mente) alcuni cristalli dai Clmkers. benché i vostri 
rapporti con loro siano assolutamente pessimi 

Come intreccio lo scenario funziona bene, ma la 
tecnica di programmazione lascia molto a desidera- 
re creando un senso di frustrazione che va a detri- 
mento dell atmosfera abilmente creata. Il vostro pri- 
mo obiettivo e quello di lasciare la nave e lare in- 
gresso nel relativamente sicuro spazioporto Ciò im 
pka la necessita di trovare ed assemblare una tuta 
spaziale ed evitare di rimanere uccisi dai detriti vo 
lanti mentre siete alle prese con il portello esterno. 

In questa prima parte dell avventura si manrfe 
stano molti bug: per esempio si può scoprire uno 
strano berretto da notte neHa zona di riposo, pren 
derlo e vederlo apparire nefl inventano. Il beHo e che. 
se provale poi ad abbandonarlo, vi verrà risposto 
che non possedete tale oggetto. Un 
altro problema, dovuto più ale limita- 
zioni del sistema che altro, e costi- 
tuito dal fatto che quando gli oggetti 
vengono abbandonati in un dato pò 
sto, non compaiono successivamen- 
te nella descrizione della locazione. 

Più avanti nel gioco dovrete far 
fronte a carenze di cibo, aria e be- 
vande, ciascuna delle quali porta alla 
morte se non viene soddisfatta erv 
Irò poche mosse. Sfortunatamente il 
normale procedimento di 'prova & ri- 
prova' risente del latto di dover nca 
ncare tutto il gioco quando si perde 
la vita, con l aggiunta di dover ogni 
volta digitare il vostro nome ed una 



password di accesso luna 
delle quali è errata). Poi- 
ché la morte sopraggiun- 
ge d' frequente e le se- 
quenze di movimenlo la- 
sciano poco spazio alla 
possibilità di digitazioni 
errate, sono richieste una 
grande pazienza e grandi 
quantità di caffè per por 
tare a termine l'impresa. 

Ma basta con le 
critiche, dato che nell in- 
sieme Starwreck. malgra- 
do i suoi difetti nella rea- 
lizzazione, risulta essere 
un'avventura molto tìrver 
lente. Gli enigmi sono 
congegnati m maniera in- 
teressante ed in genere piuttosto complessi. L auto 
re ha astutamente nascosto la vera natura di alcuni 
oggetti piazzandoli in luoghi che sembrerebbero allu- 
dere ad una loro diversa funzione. E necessario esa- 
minare accuratamente ogni cosa. La gralica e dise- 
gnata molto bene ed a tratti e perfino animala (cosa 
non facile con lo STAC) e mostra sia locazioni che 
singoli oggetti. Un buon uso deHa tavolozza dei colo- 
n aumenta l'atmosfera enfatizzando il contrasto fra 
le stanze sporche e disordinate ed un vicino hotel di 
prima categoria. 

La enbea di maggior rilievo nguarda e il prezzo, 
che a 20 sterline e decisamente alto Ma questo a 
voi interessa poco, dato che non e importato. 




QUISQUIGLIE 



BUGS FILE 

Curiosando tra le nviste che arnvano in redazione 
abbiamo trovato questi - bugs" che riportiamo co- 
me misericordioso aiuto per i poven awenturien 
in difficoltà, ma anche per suggerirvi subdolamen 
le che ci piacerebbe che a mviasle anche voi del- 
le segnalazioni sui bug che incontrate negli 
adventure e GdR. Quindi prendete carta e penna 
e scriveteci II discorso vale anche per gli "sma- 
netlom". cioè per coloro che prelenscono i giochi 
d'azione (sempre che leggano queste pagine 1 ] 

Ed ora veniamo ai bug. Ecco un gioco della 
Inlocom e due della Sierra in cui sono mistenosa 
mente apparsi Qualcuno di voi e trovato questi 
bug' Se si. fatecelo sapere. 



SHOGUN 

A quanto sembra non c'è modo di ottenere il pun- 
teggio pieno in Shogun poche si ottengono 5 
punti per due azioni che si escludono a vicenda e 
che richiedono che vi troviate in due posti diversi 
contemporaneamente 1 Quindi accettate il fatto di 
tare 5 punti m meno, a meno che qualcuno non 
sia riuscito a trovare un sistema per ottenere il 
punteggio pieno. Nel qual caso o piacerebbe sa- 
perlo 

POLKE GUEST 

Quando chiamate un taxi - o cercate di conlattare 
il centralino gli auton americani si sono dimenti- 
cati che in Gran Bretagna il numero è diverso e 



non ne tanno menzione alcuna Lasciate stare il 
100. il numero che dovete tare è (ma va bene 
anche 4991 

SPACE GUEST II 

Quando vi tuffale, c'è un bug che impedisce al 
programma di capire il comando HOLO BREATH 
Per farglielo comprendere dovete scrivere HOLD 
BREATHE 1 

I DRAGHI A 16-BIT 

Prima di chiudere questo numero abbiamo fatto in 
tempo a date un'occhiaia alte versioni per Amiga 
ed ST di Dragons Of Flame. terzo capitolo della 
saga arcade di AD&D Tutto quel che possiamo 
dirvi e che graficamente i programmi sembrano 
■dentici, ma per la recensione dovrete aspettare il 
prossimo numero! Un altro gioco arrivato m ritardo 
per la recensione è Dead End. un'avventura semi- 
grafica della Interactive Technology (per ST C64 
e Spectrum) ispirata al film "Marlowe. il Poliziotto 
Privato" che utilizza scene tratte dalla pellicola 



http://speccy.altetvista.org/ 



MARZO '990X73 



http://speccy.altetvista.org/ 



ADVEIMTURE 

La prima volta che sentimmo parlare 
di Fuga dal Castello fu parecchio 
tempo addietro, quando ancora il no- 
me 'Genias' non era stato ancora pronuncia- 
to da nessuno. Nel lungo periodo successivo 
si perse ogni traccia del programma, ed og- 
gi eccolo apparire come primo titolo della 
più giovane delle software house italiane. 

Mystere è un avventura semigratica am- 
bientata sul lago di Ness, famoso per essere 
la dimora di una misteriosa creatura acquati- 
ca. Il giocatore veste i panni di un giovane 
appena sbarcato sull isoletta al centro del la- 
go, dominata da un tetro maniero. Scopo 
dell'avventura è di penetrare nel castello, 
scoprirne i segreti e - impresa piuttosto ar 
dua - tornare a casa sani e salvi. 

Durante il gioco lo schermo è diviso in 
due finestre, di cui l'inferiore e destinata alla 
comunicazione con il programma: qui è pos- 
sibile leggere delle brevi descrizioni testuali. 
inserire i propri comandi (nel riduttivo forma- 
to 'Verbo + Oggetto') ed ottenere i dati rela- 
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MYSTERE 



tivi al nostro personaggio quali inventario, 
condizioni fisiche, ecc. 

La parte superiore dello schermo ospita 
tre finestre minori dedicate ad una descrizio- 
ne grafica dei luoghi attraversati e qualche 
comando particolarmente utile, richiamabile 
tramite mouse. Va notato che. per quanto al- 
l'inizio del gioco sia possibile scegliere fra 
un'interfaccia iconica" ed una 'testuale', l'u- 
nico mutamento sta nell'aspetto delle icone 
relative a questi comandi, che nel secondo 
caso diventano comuni 'pulsanti" sormontati 
da scritte. 

La confezione del gioco e ben curata e 
contiene un poster e un nastro con una 
colonna sonora. 

Una volta caricato il gioco, la prima im- 
pressione non è delle migliori: le piccole im- 
magini grafiche sono poco dettagliate e man- 
canti di un indispensabile tocco artistico, 
mentre le descrizioni ad esse relative appaio- 
no tragicamente brevi - e non prive di errori 
di battitura. Complessivamente, sembra di 
essere tornati ai tempi delle prime avventure 
per Spectrum, per quanto le immagini impie- 
ghino molti più colori. 

Il parser (interprete di comandi) è forse il 
punto più debole del programma: le parole 
riconosciute sono veramente poche, e nono- 
stante questo i tempi di elaborazione degli 
ordini creano delle fastidiose pause che su 
Amiga apparirebbero fuori luogo persino nel- 
le mega-avventure di Infocom e Magnete 
Serali, 

Ma veniamo alla struttura del gioco vero 
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La Genias ha lanciato 

il suo primo gioco. 

È un'avventura grafica 

per Amiga (presto 

sarà disponibile 

anche la versione 

C64) ambientata 

nei dintorni del lago di 

Lochness. 



e proprio, che è l'elemento più importante 
fra quelli da tenere in considerazione in un 
gioco di questo tipo. Purtroppo, anche qui i 
pollici dei nostri recensori si sono rivolti ver- 
so il basso. Già alle prime battute ci si rende 
conto della triste possibilità di morire senza il 
minimo preavviso; per quanto si possa obiet- 
tare che nel mondo reale capita effettivamen 
te cosi, è da tempo che non si producevano 
più trame simili, capaci solo di fare infuriare 
un utente che dovrebbe in teoria divertirsi. 
La struttura degli enigmi, peraltro, si basa 
sul ripetuto esame degli oggetti presenti sino 
a quando non viene cosi rivelato un qualche 
oggetto il cui impiego è tanto evidente da 
rendere inutile ogni sforzo cerebrale. 

In definitiva, non possiamo che sconsi- 



gliarvi Mystere a meno che qualche proble- 
ma linguistico vi impedisca di godervi i più 
complessi programmi inglesi. Peccato, per- 
ché l'idea di pubblicare un'avventura in italia- 
no era veramente ottima. 



PAESAGGIO . 

L amtMentajloriee di una scontaioua micidiale 
con descrizioni brevissime e qualche efiore di 
battitura. 

INCONTRI 35 

Pochissimi, eccessivamente semplificati e spess- 
calalogabili come "decessi senza preavviso" 

IMPEGNO 65 

Non facilissimo da finire ma soprattutto a causa 
delie limitano.* del parser 

SISTEMA AQ 

Magnifico se fossimo su uno Spectium 4BK 
Purtroppo da un Amiga ci si aspetta moootto dt 



K VERDETTO 
475 

Semplice Troppo semplice e Iroppo lento. 
Sorto molti aspetti e interiore alte vecchie 
avventure di Viklng ed Explorer che si era 
soliti acquistare In edicola. 
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TUTTO QUELLO CHE AVRESTE VOLUTO S A PE R E ... PA RTE 2 9 

Imperterrito nel suo tentativo di alfabetizzazione informatica , "••» 

Kyriel continua - e conclude - il seminario sulla cartografia 
degli adventure (e dei GdR). 



Rieccoci puntuali per concludere il 
discorso sulle mappe. Se ancora 
non siete convinti dellimportanza 
di una mappa ordinata e completa, 
spero che queste righe possano 
larvi cambiare idea. 
Se inizialmente vi imbattete in un nemico 
o in un mostro che continua imperterrito ad 
uccidervi, provate altre strade. Può essere 
che vi sia una strada per aggirare l'ostacolo 
o che in altre locazioni sia contenuta la solu- 
zione per superarlo. Ricordate che più si 
esplora prima di dedicarsi ai problemi seri (ti- 
po una porta che non si apre oppure un troll 
mooooolto affamato...) più si hanno possibili- 
tà di trovare oggetti o informazioni che po- 
trebbero rappresentare soluzioni potenziali ai 
vari problemi. 

I collegamenti tra le stanze sono in gran 
maggioranza unici ma alcune stanze posso- 
no presentare delle anomalie: provate sem- 
pre, una volta entrati in una nuova stanza, a 
ripercorrere il cammino inverso. Se vi ritrova- 
te nella stanza precedente allora il collega- 
mento è normale (fig. 4), in caso contrario in- 
dicatelo in modo chiaro sulla mappa dise- 
gnando la nuova locazione dove non dia fa- 
stidio (vedi fig. 5). 

Certe volte, uscendo da una stanza da 
una particolare direzione, vi ritrovate nella 
medesima.ln questo caso disegnate una 
freccia che torna verso la stanza (vedi fig. 
6). Per appurare che si tratti della stessa 
stanza (potreste infatti essere finiti in un labi- 
rinto formato da stanze tutte uguali...) prova- 
te a lasciare un oggetto: se. usciti dalla stan- 
za, lo ritrovate vuol dire che siete proprio fini- 
ti nella stessa locazione. 

Per aumentare la leggibilità non interse- 
cate le linee di collegamento tra le vane 
stanze. Se proprio non ne potete fare a me- 
no segnate il punto di intersezione in qualche 




modo come indicato in fig. 7. 

Potrete usare una linea tratteggiata per 
indicare un passaggio da una locazione all'ai- 
tra che richiede la risoluzione di un particola- 
re problema (indovinello, parola magica, pa- 
rola d'ordine o oggetto particolare per pas- 
sarel.ln questo caso segnate con un asteri- 
sco o con un numero la locazione incriminata 
e, da parte, segnatevi la soluzione al pro- 
blema. 

In questo modo, utilizzando questi sem- 
plici e basilari consigli, potrete mappare cir- 
ca r 80% dei vostri adventure. 

Ma ricordate che l'ignoto è sempre in ag- 
guato. Potranno capitarvi noiosi contrattem- 
pi come dover lottare contro il tempo, maga- 
ri inseguiti da perfide creature (continuate a 
disegnare la mappa finché non morite, la se- 
conda volta conoscerete già parte di quello 
che vi aspetta...) o potreste entrare in un luo- 
go dove gli oggetti spariscono quando li po- 
sate. E se pensate che quest'ultima ipotesi 
sia troppo bizzarra e lungi dal verificarsi pro- 
vate a posare un oggetto nelle miniere di car 
bone di Sorcerer 1 . 

Volendo avere un ausilio alla compilazio- 
ne della mappa quando vi accingete a co- 
minciare un adventure (e non avete ben pre- 
sente come si presenteranno le locazioni...) 
usate un foglio quadrettato in cui avrete pre- 
ventivamente disegnato delle locazioni (vedi 
fig. 8). Basterà aggiungere, durante il gioco, 
le frecce ed i nomi delle locazioni. 

Infine ricordate che una buona mappa 
non è certamente quella che disegnerete la 
prima volta che esplorate un nuovo adventu- 
re. Man mano che scoprirete nuove locazioni 
la mappa andrà aggiornata, allargata, arric- 
chita e completata. Non abbiate paura di ri- 
disegnarla un paio di volte: una buona mappa 
rende più servigi di quanto si possa pensare. 
E se dopo tutto questo discorso vi è passata 
la voglia di prendere car- 
ta e matita, non spaven- 
tatevi! Potete sempre ri 
Bs-< piegare sugli adventure 

che hanno una funzione 
di "automap* inserita nel 
gioco (Legend o1 the 
Sword. Zotkzero. ecc.). 
E lutto per questo me- 
se, a risentirci prossima- 
mente su queste pagine. 

KYRIEL 
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IL SIGNOR ADVENTURE 



Keith Campiseli e senza dubbio 
una delle più grandi autorità m 

materia di adventure da anni 
scrive la colonna degli adventure d 
giornali Quali C&VG e Commodore 
User, olire a gestire la migliore helpli 
ne esistente al mondo 

Siamo certi che gran parte dei 
nostri lettori lo conosceranno almeno 
di t'ama e molti saranno stati salvati' 
da situazioni impossibili leggendo le 
sue rubriche. 

Campbell e nato 50 anni la (pro- 
prio nel mese di marzo: auguri!), e 
sposato con Ruth, e padre di tre tigli, 
Bruce, Neil e Veronica, possiede 2 
gatti. Cola e Larry ILapperl. vive a 
Bnghton, ama la birra e malgrado tut- 
to ha ancora una gran voglia di occu- 
parsi di adventure 

Kynel ha pensato di andarlo a 
trovare, essendo un suo vecchio ami- 
co, e da questo incontro e nata que- 
sta intervista. 

Pensi che con l'arrivo delle nuove 
avventure grafiche della Infocom, 
quali Shogun e Journey. si chiuda 
l'epoca dette avventure testuali? 

Penso di no, perche Shogun in realtà 
e un adventure testuale con grafica e 
non un adventure grafico quali per 
esempio quelli della Sierra. Non e più 
come ai tempi degli adventure in cas- 
setta per Speclrum e C64 Allora se 
si aggiungeva la grafica la parte te- 
stuale ne nsentiva parecchio a causa 
della limitata memoria della mac- 
china. 

Ma gli adventure di solo testo e 
gli adventure testuali con grafica han- 
no un altro problema: al momento 
non sono più molto popolari e produr 
li costa molto, quindi non ne verranno 
più pubblicati tanti come un tempo, 
anche se molte software house conti- 
nueranno a commercializzarli. 

E tra I altro non chiamerei Jour- 
ney un adventure. Non e certamente 
un GdR. ne un adventure testuale: hai 
tutte le scelte davanti a te e l'input e 
molto limitato, non puoi immaginarti 
le azioni da fare. 

Pensi che gli adventure si trasfor- 
meranno lentamente in adventure 
animati come quelli della Sierra o 
della Lucasfilm o pensi che le due 
categorie rimarranno separate? 
C e già una certa commistione. Pen- 
sa agli adventure della Mmdscape. 
per esempio, accettano quel che si 
può definire mput grafico (icone). I 
giochi della Sierra invece stanno nel 
mezzo: devi far uso di un mput te- 
stuale ma anche di un input grafici 
(controllando il personaggio). E poi ci 
sono gli adventure testuali con gra- 
fica! 
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I lormati sono molteplici e non 
penso che si potrà avere I affermazio- 
ne di un formato che sia una combi 
nazione di turo gli altn. Piuttosto pen- 
so che case differenti porteranno 
avanti idee differenti 

Pensi che i GdR stiano in qualche 
modo uccidendo gli adventure? 

Non proprio uccidendo, comunque li 
stanno un pò soffocando. Personal- 
mente non amo i GdR. poiché vi sono 
troppi elementi casuali nel gioco, In 
molti di questi, il gioco si riduce ad 
una ricerca di particolari locazioni. 
Non che non ci siano enigmi da nsol- 
vere, ma ci sono troppi elementi ag 
giuntivi che non mi piacciono 

Ci sono elementi casuali anche in 

alcuni adventure... 

Si.vero ma sono molto più limitati. 

Sapendo che un avventuriero cer- 
ca di scrìvere il meno possibile, 
pensi che i parser che compren- 
dano 2000 parole e che permet- 
tano di usare costruzioni molto 
complesse siano utili oppure no? 
Penso che siano utili Negli anni pas- 
sati quando la memoria era limitata, i 
parser mediocn erano giustificati. Og 
gì con macchine dotate di una memo- 
ria cosi vasta e di tempi di risposta 
cosi veloci, i parser possono raggiuiv 
gere livelli di sofisticazione molto ele- 
vata. Ciò non significa che TUTTE le 
parole che formano un input vengono 
analizzate: se si immette una Irase 
composta da sei o sette parole, tre 
o quattro vengono scartate. Ma i nuo- 
vi parser sono comunque utili pren- 
diamo la frase LOOK UNDER TABLE. 
ad esempio. Introduce una sottigliez 
za maggiore nel gioco nspetto al soli- 
to LOOK TABLE utilizzabile nei parser 
che comprendono solo due parole. In 
questo modo il gioco diviene più reali- 
stico e del resto non penso ci sia mo- 
do di dire LOOK UNDER TABLE m due 
parole! 

Hai ragione, ma non pensi che 
"POT THE POT PLANT IN THE 



PLANT POT" sia inutile o perlo- 
meno esagerato? 

Vero, ma questo comando era stato 
introdotto perche The Pawn era il pri- 
mo prodotto della Magnete Scrolls e 
avevano bisogno di dimostrare quan- 
to valido fosse il loro parser, cosi in- 
trodussero deliberatamente il coman- 
do per provarne la flessibilità. 

Scott Adams una volta mi chiese 
Perchè produrre parser complessi 
quando si può fare tutto con due pa 
role. al limite proponendo una ulterio- 
re domanda'' Facciamo un semplice 
esempio: OPEN OOOR Se la porta ha 
bisogno di una chiave d'ottone 
IBRASS KEY) per essere aperta tu 
puoi chiedere WITH WHAT? Se la ri- 
sposta ricevuta e WITH KEY e se ci 
sono più chiavi utilizzabili si dovrà 
porre l'ulteriore domanda WHICH 
KEV II giocatore potrà ora digitare 
BRASS KEY e potrà aprire la porta. 
Morale: un input molto complesso 
può essere ridotto ad un mput di due 
parole semplicemente facendo più 
domande Ma d altro canto se tu sai 
che hai bisogno proprio della chiave 
d'ottone per aprire la porta è molto 
più comodo digitare OPEN DOOR 
WITH THE BRASS KEY sulla stessa 
linea. 

In quei tempi Scott era contro i 
parser complessi, forse perché non 
ne aveva uno! In uno dei suoi ultimi 
giochi comunque cerco di introdurne 
uno (nelladventure The Fantastic 
Fourl e io ricevetti parte del codice 
sorgente del parser ed effettivamente 
era un parser complesso. Peccato 
che per finire il gioco si dovessero 
usare dei comandi impossibili da in- 
dovinare .. 

La Infocom e stata per anni il so- 
gno dell'avventuriero. Ora che e 
stata chiusa e venduta all'Activi- 
sion e da considerarsi definitiva- 
mente morta? 

Non ho contatti diretti con la società 
ma ho potuto sentire qualcosa da 
gente che ha partecipato alla loro te 
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sta d addio m occasione della chiusu- 
ra (sighll.Non ho potuto sapere nulla 
di preciso dallActivision, ma sembra 
che sia possibile che alcuni program- 
matori della Infocom possano scrive- 
re ancora degli adventure a distanza' 
collegandosi al loro computer via mo- 
dem allo stesso modo in cui Mark 
Blank scrisse Borderzone. C e anche 
la possibilità che Steve Meretsky pos- 
sa continuare a lavorare per un altra 
compagnia.. .ma non posso dire an- 
cora quale. 

Un'ultima domanda: quali sono i 
tuoi adventure favoriti e perche? 

Vediamo. ..uno dei miei favoriti, anche 
se non e uno dei più quotati oggigior- 
no e Adventureland di Scott Adams 
perche e stato il mio primo adventu- 
re. Tutta la famiglia rimase coinvolta 
nel giocarlo, era un esperienza total 
mente nuova. Era d 1980, il periodo 
m cui gli home computer erano molto 
rari e poche famiglie ne possedevano 
uno. La mia prima impressione fu di 
stupore quando mi accorsi che pote- 
vo digitare delle frasi m inglese otte 
nendo delle nsposte sensate. Se digi- 
tavo un verbo che il gioco non capiva 
ottenevo la risposta I don t know how 
to <verb>' (Non so come <verbo>. 
NdR), se invece il parser non capiva 
una parola che avevo introdotto la ri- 
sposta era I don t understand the 
word <word>' (Non capisco la parola 
<parola>. NdR). C'erano battaglie da 
combattere che unite agli enigmi e 
combinate con gli elementi di una 
caccia al tesoro ne fanno uno dei 
miei favoriti di tutti i tempi. 

E qualcosa di più recente? 

Stationlatl. E un ottima stona ricca di 
suspence con una miriade di piccoli 
enigmi da risolvere, un paio dei quali 
sono anche piuttosto complessi! Si, e 
proprio uno dei miei favoriti. Ce an- 
che qualcosa della Magnetic Scrolls 
ma Stationfall è più divertente. Co- 
munque non dimentichiamo Jttwter 

Fu in quel momento che si accorsero 
di aver parlato per più di mezz ora e 
visto che era ormai ora di cena si 
prepararono al banchetto e alle liba 
giom, pregustando già le eventuali 
pmte di birra nel vicino pub 'The 
Crown & The Anchor'. 

L'elfo torno nel suo bosco e il 
potente mago continuò ad aiutare av- 
ventunen di tutto il mondo. Ma Kynel 
conservo un dono da questo incon- 
tro: svegliandosi la mattina sotto la 
grande quercia riscopri le preziose 
pergamene che nella sua infinita sag- 
gezza il mago gli aveva donato. . . 
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BLUE MAX 



G IOGHI 




GDW - STRATELIBRI 



Esistono pochi lati positivi in una guerra, ma 
alcuni ci sono e sono innegabili Uno di 
questi e il rapido progresso tecnologico 
dei contendenti. L industria e la ricerca 
scientifica dei paesJm lotta compiono passi da 
gigante cercando di superare i progressi dell av- 
versano nella produzione di armi sempre più 
avanzate. 

Quando scoppiò la prima guerra mondiale 
nel 1914. l'aviazione era nata da poco più di un 
decennio. Nel corso di tre anni i buffi biplani 
sobbalzanti dai quali eroici 'cavalieri dell'aria* si 
scambiavano colpi di re- 
volver diventarono 
mortali macchine da 
combattimento 
che intrecciavano 
complicati duelli 
nel cielo d'Euro 
pa. Il fronte fran 
cese nell'anno 
1917 fu il teatro 
della maggior 
parte di questi 
scontri. I nomi dei 
piloti di questi aerei. 

veri e propri pionieri della guerra nell aria, sono 
entrati nella leggenda: Fonk, Rickembacker, Ba- 
racca e. naturalmente, Von Richtofen. 

Blue Max, della ditta statunitense GDW e 
pubblicato in edizione italiana dalla Stratelibn, e 
un wargame ct^e ricostruisce falba dell aviazio 
ne militare. Si tratta di un gioco molto semplice 
ma dotato di una freschezza che è raro trovare 
m giochi più complessi. E possibile giocare m 
due, uno contro l'altro, ma le partite più diver 
tenti sono quelle tra due squadre di giocatori in 
cui ogni partecipante controlla un aereo. Questa 
caratteristica fa di Blue Max un gioco che si po- 
ne sulla linea di confine tra gioco di società e si- 
mulazione storica, ed e quindi adatto non solo 
agli appassionati ma a tutti quei profani incurio- 
siti che vogliono gettare uno sguardo nel miste- 
rioso mondo dei giochi di guerra e a tutti coloro 
che non sanno rinunciare a una sana serata in 
compagnia degli amici. 

La confezione contiene una mappa esago- 
nata blu divisa in due parti, una serie di schede 
che illustrano le manovre permesse ai diversi 
modelli di aerei, un altra sene di schede su cui 
registrare lo 'status' del nostro aereo, un foglio 
riassuntivo delle regole e delle tabelle più im- 
portanti, due set di pedine (coloratissime e gra- 
ficamente molto belle) ed un manuale di regole 
con una sezione dedicata alle notizie storiche e 
alle curiosità. 

I contendenti decidono quali aerei impiegare 
nello scontro e si schierano ai lati opposti della 
mappa La sequenza di gioco vede tre fasi prin- 
cipali: scelta delle manovre di combattimento, 
esecuzione dei movimenti e risoluzione del fuo- 
co contro gli aerei avversari a tiro. 

Ogni modello di aereo ha, come detto, una 
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scheda che illustra tutte le manovre permesse 
a quel veicolo: queste possono essere movi 
menti in avanti, virate, scivolate d ala. manovre 
acrobatiche e altro. Ogni manovra e identificata 
da un codice e da un disegno che illustra come 
l'aereo che effettua quella manovra debba esse- 
re spostato sulla mappa Naturalmente i modelli 
di aerei più maneggevoli hanno un maggior nu 
mero di manovre a disposizione fra cui sceglie- 
re, mentre i più goffi difficilmente possono effet- 
tuare quai 
che mano 



permesso di entrare m planata). 

Esistono altre regole: colpi critici, tallona- 
menti, incendi e consumo di carburante, ma 
nessuna di queste appesantisce la struttura del 
gioco II regolamento contiene inoltre regole 
opzionali che introducono la possibilità di varia- 
re la quota di volo (nelle regole standard tutti 
gli aerei volano 'in piano") oltre che ad un mag- 
giore realismo nelleffettuazione delle manovre. 
Una sezione del manuale contiene consigli per 
(organizzazione di tornei, ed effettivamente 
Blue Max 6 un gioco che si presta molto a 




vra diversa da quelle di 
base. La scelta delle ma- 
novre per il turno di gioco 
è contemporanea e segre- 
ta: ogni giocatore scrive 
sulla scheda del suo aereo 
il codice della mossa che 
intende effettuare in quel 
turno, e quindi 
tutti i movi- 
menti vengo- 
no effettuati 
simultanea 
mente du- 
rante l'appo- 
sita fase 

Anche la fase di 
combattimento è simultanea. I giocatori posso- 
no sparare agli avversari che si trovano a porta 
ta delle loro mitragliatrici. Velocità del vostro 
aereo, stabilita, tipo di raffica (corta, media o 
lunga: con una raffica lunga si rischia di fare in- 
ceppare le mitragliatrici), velocita dell attaccan- 
te ed altre condizioni sono fattori che influisco- 
no sull'efficacia dell attacco. Un classico lancio 
di dado incrociato con l'apposita tabella indica 
quanti danni l'aereo colpito ha subito e di che ti- 
po (rossi o blu). I danni vengono risolti estraen- 
do apposite tessere bicolori e leggendo sulla 
faccia indicata dal tipo di danno l'effetto dei col 
pi subiti Questi possono essere al motore, alle 
ali, alla fusoliera o alla coda. Ogni aereo ha un 
certo numero di punti-danno per ognuna di que- 
ste componenti. Quando tutti i punti-danno di 
una particolare componente sono stati cancella- 
li l'aereo precipita (tranne nel caso che si tra» 
di danni al motore: in questo caso ali aereo è 



questo tipo di attività. E difficile trovare difetti in 
Blue Max, proprio perché la sua grande giocabi- 
a lo rende adatto a tutti Come simulazione 
storica non è ultraaccurata, ma rende bene l'a> 
tmosfera del periodo. Giocatori esigentissimi 
potranno trovarlo troppo semplice, ma d altro 
canto oggi è raro trovare un gioco semplice che 
possa dirsi riuscito. 

Blue Max è in vendita in tutti i negozi spe- 
N cializzati e in alcune grosse cartolerie di tut- 
\ ta Italia 
\ COMPLESSIVO 92% 



Vincenzo Serena 



- Il primo aereo ad essere abbattuto da 
un altro aereo nella storia dell'aviazione 
fu un biposto tedesco (probabilmente 
Aviatik] il 5 ottobre 1914. Ad abbatterlo 
furono il caporale Frantz ed il caporale 
Quenolt su un Voisin ad elica spingente. 

- Il primo aereo ad essere costruito 
espressamente per il combattimento ae- 
reo fu il Vickers FB5 Gunbus. 

- L'aereo che ottenne il maggior numero 
di abbattimenti fu il Sopwith Carnei con 
1294. Il pilota fu Manfred Von Richtofen. 
con 80. Francesco Baracca ebbe al suo 
attivo 34 vittorie prima di essere abbat- 
tuto sul Piave il 19 giugno 1918. 
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ominciate a strapparvi i capelli, 

amanti dei revival: questa e l'ultima 

puntata del meraviglioso K-Flash- 

» back, che si è occupato degli ultimi 

^^^^1 dieci anni di divertimento elettro- 

^*^ nico. 

Ci siamo divertiti un mondo nel compilare que- 
sta serie di articoli, ma inevitabilmente abbiamo 
dovuto omettere alcuni eventi a causa della man- 
canza di spazio. Ad ogni modo, ci piacerebbe rice- 
vere le vostre lettere nostalgiche riguardanti fatti, 
cose e persone da noi dimenticati; ricordatevi di 
scrivere sulla busta "K-Nostalgia": faremo tutto il 
possibile per stamparne il maggior numero possi- 
bile sui prossimi numeri. L indirizzo è il solito. 

ARRIVI E PARTENZE 

La presentazione dell'anno fu sicuramente I attesissimo 
debutto del Commodore Amiga m Europa, mostrato per 
la prima volta al Commodore Computer Show di maggio 
a Londra nel modello originale Amiga 1000. Soffriamo 
nel ricordare che quella bestiolma all'epoca costava 
2.200.000 lire, e che la Commodore si sgolava negan- 
done il potenziale come macchina da gioco. Nel frattem- 
po il male 520 ST costava soltanto (si fa per direi 
1.385.000 lire, incluso un monitor a colori. '• 

Il potenziale delle console dedicate, risorte in una 
forma nuova e tecnologicamente avanzata, venne mo- 
strato con t'arrivo del Sega Master System in autunno. 
Le altre macchine 'nuove" erano delle semplici variazioni 
sul tema: la Commodore aggiunse un drive al CI 28 ri- 
battezzandolo C1280. trasformando qualche mese più 
tardi ti C64 con la ormai familiare carrozzeria color avo- 
rio; la Amstrad aggiunse altri 256K di RAM e un secon- 
do drive al PCW; lo Spectrum diventò Spectrum 128 in 
febbraio, uscendo anche in versione Plus 2 da autunno 
in poi. La Atari produsse una versione da 1Mb dell ST, il 
1 040 ST; la Acom ammodernò lo standard BBC con la 
Master Series, distribuita brevemente anche in Italia. 

CODE MASTERS 

Fondata nell'ottobre 1986 

La società venne formata dai fratelli David e Richard 

Darling e dal loro padre Jim. dopo un anno di lavori per 

la Mastertromc. Prima di quest'intesa, David e Richard 

avevano scritto dei programmi per il VIC 20 con il nome 

di Galactic Software mentre frequentavano ancora la 

scuola. 
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La filosofia della Code Masters era di produrre molti 
titoli e venderli ad un prezzo ridotto. Grazie ad una cam- 
pagna pubblicitaria estremamente raffinata sulle riviste 
ed m televisione, i Darling diventarono una delle poche 
'celebrità del software' in Gran Bretagna nel penodo 
1988*9. 

Primo titolo: BMX Simulator 
Titolo più venduto: BMX Simulator (tutti i formatil 




r Darling. eroi del aaftutare grazie alla pubblicità 

AVVENIMENTI 

• Il fatto che Alan Sugar si mettesse a comprare I azien- 
da di Sir Cbe Sinclair sembrava una di quelle previsioni 
inventate, tipiche dei giornali scandalistici ■ nel 1986 ac- 
cadde veramente. Nessuno nmase sorpreso nel vedere 
Sinclair vendere, visti i problemi con Maxwell avuti l'anno 
prima. Che (acquirente (ossa la Amstrad, il cui presiden- 
te Alan Sugar si dice abbia definito lo Spectrum un 'cal- 
colatore incinta*, rese la cosa l'avvenimento dell anno. 

• L'Amstrad spese 5 milioni di sterline per il nome della 
Sinclair, i suoi stock di magazzino e i diritti sulle tecnolo 
gie sviluppate. La Sinclair Research continuò ad esistere 
e Sir Clrve. libero dal peso dei debiti e dei magazzini 
zeppi di Spectrum e CI, fondò la Cambridge Computer 
per sviluppare degli elaboratori portatili - lo Z88 usci un 
anno dopo - e la Anamartic per intraprendere ulteriori ri 
cerche nel campo dell'integrazione su scala dei wafer di 
memona. La Amstrad abbandonò il QL senza pensarci 
due volte e impiegò solo quattro mesi per mettere insie- 
me il Plus 2, dotato di tastiera convenzionale e registra 
tore integrato. 

• In maggio, la US Gold perse il suo leggendario 'tocco 
magico'. La società era riuscita ad acquisire i diritti per i 
computer giochi sulla Coppa del Mondo 1986 ed era 
destinata a raggiungere le vette delle classifiche quando 
qualcuno si rese conto che non era possibile produrre in 



Il K-flashback copre 

l'ultima parte della 

decade e racconta 

degli Amiga, del- 

l'Amstrad 

e del passaggio alle 

console 

della Ultimate... 
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La nascita del PC Domestico 



Imporrante quanta >i "aneto Oe<fAm<pa tu la dec^s-o'- OWa Amstrad <* aggiungere aita pfopna nn*a a compauOMi 
IBM una sene a macchine meno costosa a gran pane dei software da toro stesi* iftwegaio. La cosa avraOOe 
avuto notevoli -mplicaiioni per i giocatori sino ad oggi solo fl* USA consioe*avano i PC come un home compu 
le» ma con iBinovaiione della Amsfrad sarebbe presto successa la slessa cosa in Europa 

L 'Amstrad non condusse la rivolutone dei PC tutta da soia comunque In ette"' mano a mano che ■ prezn 
de> component. oonhnuavano a dmunur/e il mefcalo » apr a d-ne come « stesse Alan e Commodore la Bon 
dweil la Opus e la Tandy erte pfOOucevano computi» per orca 1 500 000 ire 

L Amstrad PC 1 5.2. «endulo a i 390 000 tee era ancora p-v a buon metuio inoltre questi computer s> pò 
levano trovare m negox< convenxionali. senza dovet fivo-fl»*-» a f.v*nd>tor. apeciafczzati m macch«ne da ufficio Le 
mosse della Amstrad per addossare i priui possono anche aver delizialo le masse, ma reontrarono una nofuvo- 
le ostilità da pane demi grano» orna Net gito di pocne seffmane. comiooo a cwcolare la voce che I PC1512 l#-<le 
vano a surriscaldarsi 

La Amstrad nspos* co» su-) tipico stile Aian Suga/ Aeriate che Ut voce era "soto un pugno d. mosche* pre- 
tese (ed ottenne» delle scuse ufficiai* e. in ottobre l'A" "ade instano con una cena riluttanza una ventola * rat- 
'reddamento nei PClM? mentre Alan Sugar <n persona osservo >ntast>d>tc che una iiarKoH in realta non era aflai- 
'o necessaria 



tempo utile un gioco originale basato sul Mondiale. 

Con impassibilità tipicamente Dritanntca, la società 
produsse ugualmente tutto il materiale previsto - 1 gagiiar 
detti, i fogli segnapunti, i poster ed m mancanza di un 
gioco originale inserirono nella confezione un programma 
vecchio di due anni opera della Artic, World Cuo Soccer. 
Forse tutto Questo non avrebbe rappresentato un disastro 
m se stesso, ma il latto che WorkJ Cup Carnival sia stato 
messo in vendita a prezzo pieno pur essendo una re-te 
lease deluse parecchie persone. 



DOVE SONO ADESSO? 

ULTIMATE SOFTWARE 

Un tempo era il leader indiscusso Ira i produttori di giocni 
per Spectrum con titoli come Sacre Wu/f, «night Lore e 
Meri 8. Dopo essere passata sotto l'ala protettrice della 
US Gold, la società abbandono rapidamente il mercato 
degli 8-bit. I membri di punta della Ultimate fondarono una 
nuova etichetta, RARE, per sviluppare p'Ogrammi per la 
console Nintendo. Adesso come adesso, non hanno più 
alcun legame col mercato europeo. 

GIOCHI DELL'ANNO 

Unéum rappresentava il meglio nel settore degli shoot 
em up a scorrimento lluido. Starglider, con le Sue rou- 
tine tridimensionali e lo scrolling rapido, fu uno dei pri- 
mi titoli a dimostrare il potenziale delle macchine a ! fi- 
bit. La simulazione di golf della Access, Leaderboard 
era uno dei Moli più «alidi per quanto riguardava la gio- 
cabilita. 




ARRIVI E PARTENZE 

Il lancio degli Amiga 500 e A2UO0 diede ai giocatori 
una valida possibilità di scelta fra IA500 ed il 520ST 
della Atan come raffinate macchine da gioco. Le so- 
ftware house si misero d'impegno a produrre titoli per 
queste macchine, anche se gli utenti di Amiga veniva 
no spesso frustrati dalla tendenza generale a sviluppa- 
re i giochi su ST e convertirli poi direttamente su Ami- 
ga Ad ogni modo, m quel periodo parecchie persone 
erano ancora scettiche riguardo le potenzialità dei 
I A500; costava 450.000 lire in più del 520ST, che era 
stato messo in vendita parecchi mesi prima 

Lo Spectrum che tutti aspettavano, il Plus 3 dotato 
di disk drive, apparve finalmente in maggio Un anno 
dopo l'acquisto della Amstrad, si poterono finalmente 
vedere i primi risultati dei lavori di Clive Sinclair con lo 




Trip lìmi ■• in* ha lasciato la Apple 
per fondare la Electronic Art» 
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metto alta tenie, et ficcherà una fottu- 
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ZA'cn e>a wameme scuro ei BASIC' Il g.o 
co ara 'ac-otssano e mono g ocarine e dava 
dei Punti ad ogni amo programma pe» Amiga 
ad Sr Po' infierite u tenoimente lui pooneian 
d computa» a "soli" 16-D«\ nrem subito mas 
sa in gi'O una voce secondo Li quale Z&cfi 
ara sialo senno con poche nghe » BASIC Ai 
ct»~*des NaTuretmenM nonio e*a masittat- 
ta* j o un orlano sistema per tv caute ** Do 
tannatila de computa! 



Z88, un 'portatilissimo' che era stato precedentemen 
te presentato col nome di 'Pandora . 

La Amstrad miglioro la propria linea di PC col lan 
ciò del PC1640 e di una gamma di portatili. La Atan 
presentò una versione potenziata dell ST, il Mega ST. 
mentre la Commodore fece un altro tentativo nel mer 
cato dei computer professionali con una linea di PC 
compatibili. 

Tutte queste macchine erano attese da tempo, e 
con la possibile eccezione dello Z88 riservarono ben 
poi he sorprese. Per una volta, tocco alla Acom fare 
la presentazione più spettacolare dell anno, col lancio 
dellArchimedes a 32-bit. 

Gli Archimedes 300 e 400 impiegavano la tecno- 
logia RISC sviluppata dalla Acorn stessa - e rappresen- 
tarono dei veri precursori in quella fascia di prezzo. Gi- 
ravano ali incredibile velocità di 4 mips (milioni di istru- 
zioni al secondo), potevano mostrare 256 colori con- 
temporaneamente da una tavolozza di 4.096 sfumatu- 
re con una risoluzione di 640 x 512 e avevano un so- 
noro su quattro voci in stereo. Giusto per puntualizza 
re che si trattava proprio della migliore macchina da 
gioco in circolazione, David Braben presentò la mac- 
china con un 'programmino' chiamato Zarch, tanto 
per dimostrare le incredibili capacita della macchina, 

LArchimedes suscitò parecchie critiche come 
macchina da gioco soprattutto per il prezzo, nono 
stante 2.1 74.000 lire fossero decisamente poche per 
una macchina RISC. In secondo luogo esisteva il pro- 
blema della tornitura di giochi: > programmatori aveva 
no appena cominciato a prendere la mano con l'ST e 
a sfruttare le potenzialità dei chip custom dell Amiga 
Pretendere che trovassero anche il tempo di dedicarsi 
alla tecnologia RISC era decisamente chiedere troppo. 
ELECTRONIC AHTS 
fondala nel 1982: liliale europea 1987 
Tnp Hawhms lascio la sua posizione di direttore alle ven 
dite della Apple Computer per fondare la Electronic Arts 
La società mirava a produrre lavori nel campo dell mtrat 
lenimento e della creatività. Insieme a giochi come Pin- 
eali Construclion Set, M.U.L.E e Archon, i programmi di 
disegno, grafica ed animazione della sene Deluie diven- 
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nero presto dei classici in tutti i loro (ormati. La divisione 

europea della Electronic Arts fece al sua comparsa nei 

1987. pubblicando sia i prodotti americani che altri titoli 

realizzati dalla nostra parte dell oceano. 

Primo titolo: Pinna* Construenon Set 

Titoli più venduti: Pineali Construction Set (tutti i for 

matti; Poputous (ST, Amiga! 

AWENI.MENT1 

• I virus fecero la loro comparsa in novembre, quando 
gli ulenti di Amiga rimasero stupefatti davanti alla scritta 
'E accaduto qualcosa di meraviglioso - il vostro Amiga e 
vrvo'. Venne immediatamente prodotto e distribuito un 
Virus Killer che sembrò a tutti una soluzione definitiva 

• Oa che i PC come I Amstrad 1512 e il 1640 arrivava 
no nelle case, le software house cominciarono a trovare 
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conveniente una produzione di giochi in formato PC o 
I importazione dagli Stati Uniti, dove questa macchina 
vendeva molto più che i vari Amiga o ST. 

• Negli ultimi mesi dell anno fece la sua comparsa nelle 
sale giochi italiane After Surner un semplicissimo gioco 
di combattimenti aerei che tuttavia riusciva a calamitare 
l'attenzione di ogni giocatore. 06 che lo rendeva tanto 
speciale era il suo mobile cabinato, nel quale il giocato 
re veniva sballottato lungo tre assi di movimento ad ogni 
virata, cabrata o picchiata. Da quel momento in poi, 
ogni produttore di com op cerco di inserire nelle versio- 
ni deluxe dei suoi giorni di guida un qualche movimen- 
to idraulico. 

GIOCHI DELI' ANNO 

• Universa' Military Simuldtor, delta Rainbird, distrus- 
se il mito secondo il quale i giochi di guerra, indipen- 
dentemente dalla loro intelligenza, dovevano avere 
una grafica da ZX81. 

• Dri/ler della Incentive dimostro che gli 8-bit jve- 




l'.M.S come rinfrescare la/acciaia del giochi di guerra 

vano ancora grandi margini di miglioramento. 

• Nebulus. della Hewson era un gioco arcade terribil- 
mente originale, decisamente all'altezza degli stan- 
dard di questa ditta. 

• GuiW of fhieves confermo l'ipotesi che The Pavé 

- -ìetic Scrolli, rappresentava solo i inizio dei 
ritorno degli adventure 




ARRIVI E PARTENZE 

Dodo la contusione dell anno precedente, il 1 988 lu m 
anno tranquillo per i nuovi computer. Il mercato dei giù 
chi sembro stabilizzarsi, con I Amiga e l'ST che 
tendevano la lascia più alta del mercato e lo Speclrum. 
il Commodore 64 e lAmstrad che si prendevano cura 
degli ottobittisti". L unico fattore imprevisto fu il ritorno 
delle consoie, predetto da tutu da molto tempo - è inte- 
ressante notare che mentre la Nintendo lottava con le 
unghie e coi denti per accaparrarsi il mercato america- 
no e giapponese, la console rimase praticamente sco- 
nosciuta in Europa - inoltre c'era/non c'era un boom dei 
giochi per PC? Nonostante il fatto che oggi 119901 si 
stiano scrivendo giochi per PC a destra e a ma 
suno e in grado di rispondere alla fatidica domanda. 
Noi di K ci schieriamo a favore dei giocatori su PC, ma 
ouanti ce ne siano al mondo rimane tuttora un mistero. 

Sempre a causa di questo dilemma, nel 1988 la 
Amstrad fece il suo primo errore. Contemporaneamente 
alla presentazione di una sene di PC studiati per fare en- 
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trare l Amstrad nei campo dei computer professionali, la 
società spinse un PC casalingo , il Sinclair PC200. 

SIMULMONDO 

Fondata nei] 988 

Finalmente anche l'Italia ha la sua software house 
specializzata in giochi! Il giornalista specializzato 
Francesco Carla fonda la Simulmondo, prima casa 
produttrice "seria', con sede a Bologna. I primi giochi 
prodotti dagli intraprendenti italiani non riscuotono 
soesso successi eclatanti, ma riescono ugualmente a 
ritagliar bi una stabile letta di mercato. L89 e tanno 
della definitiva consacrazione della Simulmondo gra- 
zie al uscita di gioch come Italy 90 Soccer e FI 
Manager. 

Primo titolo: Sowls 
Titolo più venduto: FI Manager (tutti formati) 

AVVENIMENTI 

• Nel campo dei sedici bit e I anno dei Transputer. A) 
Cebit 88 di Hanover I Alari mostra per la prima volta 
lAbaq. un potente supermicro ad architettura distribuita 
basato su uno o più Transputer T800, mentre la Com- 
modore presento una scheda Transputer che permette- 
va di adoperare il sistema operativo Helios. 

• Dopo sette anni consecutivi di calo costante nel prez 
zo dei chip, una serie dt provvedimenti presi negli USA 
per proteggere 'industria nazionale dei sermcontìutton 
dall'invasione dei chip giapponesi a basso costo porto 
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2000 »v possedeva 
:>'d una magnifico ; 

i CGA del PC200 (<0r- 
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ad un decoim dei prezzi e ad una carenza mondiale di 

DRAM (memorie dmami. piti più duramente 

furono i produttori di ctoni economici di PC. con le loro 

- : a basso prefitto ed enorme memoria. 

GIOCHI DELL'ANNO 

• Robocop. della Ocean sembrava essere solo unn dei 
tanti spmof da film ci quel periodo. Per Natale schizzo 
immediatamente m cima a tutte le classifiche. . .e ci 
rimase per un ani o intero 

• Tetris della Mirrorsoft fu un interessante programma 
sviluppato m Unn.ne Sovietica e si dimostrò uno dei gio- 
chi più affascinanti di tutti i tempi. 

• Dungeon Master porto il genere dei GdR computeriz- 
zati aualcbe passo avanti, mentre il gioco/simulatore 
della EA Inlerceplor combinava la grafica solida in 30 
con una azione di gioco emozionante 
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LA AMSTRAD NEI GUAI 

Ne' «rartempo lappar» nvomerna invmoMe 
AmsJrjMJ yava passarle j" anno da incu- 
bo « :968 era «aio munii con gl« aumenti 
dei prezzi delie DRAM che si mangiavano > 
guadagni ma i'89 to Baneva tenia ptoote 
mi La pnma patte pelle Oiutiw npliz» ora 
cositlurta dai posiumi dell'anno precedente 
vanne annuncialo cne per la prima volta il 
D-fanoo era slato cniuso m tosso Poi moi' 
t/e la sooeia tonava per ia< .' 
PC2000nei negozi. dovene»o Kit ■ 
de* componenti e fa per il com'oHer mal 
twniiQnarie dei dove dei PC20B6 e poche 
wilimane dopo apparve un bug ned MS- 
DOS 4. ii sistema operativo 'omno con i 
PC2000 

- pò doveva ancc-a attivate in 
iugi«o <a AmsL'ad annuncio ce avnbb» 
scampolo gl> "ani disk dei PC2286 e 2386 
dopo et* i cornioli. coniifKiflvano a nponare 
problemi Venne ramunno. e m ottobre luto- 
no conlemiati ■ peggion sospetii della C-tv 
quando ■ guadagni crafarono 7 milioni di 
sterline Semerano tanBi "ia vanno contior» 
tali ai 160 cWOanno precedente - e la Am- 
strad ammise t> avere n» magazzini meteo 
ferma po' 300 milioni di sterline 



Su pei Murili Land può non srmhrarr 
un granchr sul Gamrboy. ma è gio- 
catile quanto sulle altre console. 



FRASI CELEBRI DELL ANNO 

"Come vostra zia Petunia, sembra 
che non muoia mai' 

Ld Commodore parlando de* C64 
(New Computer Express. '.A I 89) 

"Adesso serve un gesto drammatico 
per superare ogni sospetto che que- 
sta società stia tallendo nel tuo com- 
pito di tornire prodotti affidabili." 
ft "gesto orammaben tu w scambio deg* 
iwtJ disk 0e>PC276at 2386 tComun 
calo ufficiale deta Amstrad del i**o 
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LA3000: potenza RISC "a basso e 
sto*' dalla Accra 



ARRIVI E PARTENZE 

Per quanto riguardava la Commodore e I Alan, gli altari 
erano esattamente come una guerra, La Commodore apri 
il fuoco con un'offerta speciale di giochi uniti all'A50C. 
l'Alan rispose con ancora più giochi; la Commodore pn? 
parò una confezione imperniata sul film di Batman. i Atan 
infilo nelle sue scatole ancora altri giochi. 

Improvvisamente vennero offerte alcune interessanti 
alternative. Il ritorno delle console avvenne davvero ■ no- 
nostante tutto. In Italia si presentarono tutte insieme, •! 
vecchio ma resistente Atan VCS (ncarrozzato per la terza 
volta), la console Sega e Quella Nintendo, pubblicizzatissi- 
ma ma fornita di poco software, soprattutto considerando 
le centinaia di titoli disponibili negli USA e m Giappone. 
Nel paese del Sol Levante venne prodotto 'I PC Engine, 
una console tanto piccola guanto eccezionale, che pur- 
troppo ancor oggi non e stata importata ufficialmente da 
nessuno. Negli Stati Uniti, nel frattempo, la Nmtendo spo- 
polava con la console portatile Game Boy, anche grazie al 
tatto che veniva offerto m omaggio Tetris. L Atan dal 
canto suo presento il Lynx 

La Acorn tentò di muovere le acque con un Archime- 
des 'a basso costo', IA3000. Tutto il mondo si mangio le 
mani e rosicchio i gomiti - a quasi 3 milioni, monitor com- 
preso, tanto economico non era. Nonostante lutto la 
Acorn fece il possibile per spingere la macchina, e ancor 
oggi potrebbero esserci delle interessanti sorprese. 

AVVENIMENTI 

• Il problema dei virus divenne grave, anche se il fenome- 
no venne largamente drammatizzato. La pubblicità spinse 
alcuni programmatori ad inventare ulteriori virus; il terrore 
di eventuali infezioni portò alcune persone ad attribuire 
ogni minimo bug o tìilettuccio a un virus. Era il penodo 
d oro dei distruttori di virus - sia umani che elettronici. 

Molti cosiddetti virus, come il programma del Venerdì 
1 3, più che un vero problema turano delle grosse monta- 
ture della stampa. L efficacia del virus 'AIDS', che si dice 
stia attendendo il momento di distruggere ogni hard disk, 
deve essere ancora dimostrata. 

• Il Konix Multi-System sconvolse I industria durante una 
presentazione alla Fiera del Giocattolo inglese m gennaio 
grazie al design innovativo della console e la sua originale 
penfenca ■ un sedile idraulico. La stampa ed i produttori 
di software vennero subito conquistati, e gli articoli di lo- 
de si sprecarono. La Konix tornò al suo quarte generale 
di Ebbs Vale a prepararsi per il grande lancio del Mutti- 
System durante il PC Show di settembre. 

Alla fine il 'grande evento' si rivelò piuttosto imbaraz- 
zante, poiché il sistema non si decise a funzionare sino a 
quando non vennero portali alla fiera un paio di modelli di 
pre-produzione, che furono disponibili solo per gli ultimi 
due giorni, Il sedile era ancora un prototipo. Nel frattem- 
po la stampa se ne rimase piuttosto tranquilla, soprattut- 
to per non rivelare il segreto di Pulcinella che la Konix ave- 
va esaurito il denaro destinato alla produzione della con- 
sole, evitando cosi di far crollare un enorme castello di 
carte con la pubblicità negahva. Il problema sembrò av- 
viarsi a una soluzione quando il distributore inglese Add- 
Ons entrò nella società Nel 1990 la saga Konix continua. 

• Intel 'e Motorola annunciano quasi contemporaneamen- 
te la prossima uscita di due nuovi potentissimi micropro- 
cessori con caratteristiche simili (CPU. ALU e FPU integra- 
te). Intel riesce pero a superare la concorrente presentan- 
do con vari mesi di anticipo il proprio processore montato 
su di un PS2 con scheda adattata a contenerlo. La com- 




Glrono noci che l'Amstrad ha offerto milioni di Mirini.- 
per la sedia Konix e che la Konix non ha accettato. 

mercializzazione di massa e prevista a partire dal gen- 
naio 1990: i nuovi chip sono m grado di lavorare ad una 
velocità quadrupla rispetto alle CPU attualmente impiega- 
te sui principali home computer 

• Un altra macchina annunciata con grande anticipo e 
che quasi non riuscì ad essere messa m vendita fu il Sam 
Coupé, una macchina da giochi compatibile Spectrum 
con delle capacita audiovisive avanzate sviluppate dalla 
Miles Gordon Technology. Come la Konrx, il Sam subì pa- 
recchi ritardi prima che venne avviata di una produzione 
limitala ad 800 esemplari in dicembre che Iha fatta 
diventare lullima nuova macchina degli anni 80. Nes- 
suno sa ancora se verrà mai importata m Italia. 

• L Electronic Arts inventò i budget per 16-bit con un ca- 
talogo di riproposte a prezzo ridotto; subito dopo la US 
Gold segui presentando allo stesso prezzo una linea chia- 
mata Klassix. sulle orme della Kixx per gli 8-brt. Ma chi se 
non la Mastenronic avrebbe potuto decidere che il prez- 
zo era ancora troppo alto ed inaugurare una sene di titoli 
per 16-brt a 5 sterline in Inghilterra e 15.000 lire in Italia? 

MICROPROSE 

Fondata nel 1982, acquista la Te/ecomsofl nel J989 
Il maggiore "Wild" Bill Stealey, consulente finanziano ed 
ex pilota dell aviazione americana, fondò la Microprose in- 
sieme a Sid Meier, programmatore della General Instru- 
ments, per sviluppare dei programmi di simulazione di 
volo più realistici degli altri in commercio. 

Sino al 1986 la Microprose fu parte della US Gold, 
dalla quale si separò aprendo uffici m tutta Europa (Italia 
esclusa, per ora). I maggiori successi vennero con Gun- 
sfiip, Sitent Service, ecc., la le cose migliorarono del 
1989 con I acquisizione della Telecomsoft inglese e la 
successiva separazione di Stewart Bell e dell etichetta 
associata Ongm. 
Primo titolo: Hellcat Ace 
Titolo più venduto: Gunship (tutte le versioni) 

GIOCHI DELL'ANNO 

• Populou5 affascino il megalomane che ce in ognu- 
no di noi dando la possibilità di giocare nei panni di 
Dio, che deve controllare lene e paesi. Una program- 
mazione meticolosa ed effetti sonori spettrali Manno 
aggiunto peso al concetto originale. 

• Assolutamente banale, ma apprezzato a causa del- 
I ottima giocabilità sui 16-bit; fu Kicfc Off della Anco 
diventò un enorme successo grazie a un'azione estre- 
mamente rapida e fluida. 

• l simulatori di volo sono sempre stati programmi 
dallo standard molto alto, ma Falcon della Mirrorsoft 
mostrò a tutti che e era ancora molto da imparare 
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Immagina. .. 



SSES 



Un mondo di giochi di si mutazione, di. 
ivargamcs, doti' assedio di Gerusalem- 
me (70 d.c.) ai nostri giorni . 



Immagina. . . 

Un universo di giocfii di ruofo 

Dal Jantasy tradizionale affa Jantascienza ed olire. 
Tutti i giochi di. ruofo di cui hai sentito parfare, ma 
che non fiai incontrato altrove. 



Immagina. . . 

Migliaia di miniature (Jantasy e storiche) 
deffe ditte più diverse, Greuadicr, Rai 
Partila, Citadel, Narauder, RATfl, ecc. ecc.. 



A Firenze: 

Stratagemma 

Via Giusti 15A/B 

Tel. 055/2477655 



A Milano: 

AVALON 

Via Paisiello N°4 (MM Lordo) 
Tel. 02/29400410 



A Modena: 

Idea Giochi 

ViaT. Radia 16 

Tel. 059/219637 




r ¥ » w » ■ v rr n 

-.-.w.y.'.v.v 



■•.•■■■■■v.v.v.v 

OcmQOOOOOOW 



Questo buono vale £ 2000!! 

Ritaglia il riquadro inferiore di questa pagina ed usalo presso uno dei nego/i sopracitali per ottenere uno 
sconto di £ 20(10 su un acquisto di giochi o miniature non inferiore alle C 20000 
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flEWEL 



home & personal computer 



Via Mac Mahon, 75 - 201 55 MILANO 

Tel. (02) 330OOO3Ó/323492 tutto il giorno - 3270226 al mattino - Fax (02) 33000035 
Chiuso il lunedì - Aperto il saboto 
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VASTISSIMO CATALOGO 
HARDWARE E SOFTWARE 
PER COMMODORE 64/128 



TAVOLETTA GRAFICA (Novità) 
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VIRUS KIUER SOFTWARE 
(Nuova versione italiano) 
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SPEDIZIONI CONTRASSEGNO IN TUTTA ITALIA CON POSTA O CORRIERE 

ALLA NEWEL TROVI IL PIÙ' VASTO ASSORTIMENTO DI SOFTWARE ORIGINALE PER TUTTI I COMPUTER!!! 
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OFFERTA LIMITATA 

Ufficio spodiuorti Tol. 02/3370226 
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NE REGALI, NE INDOVINELLI! 

Solo prodotti seri per gente seria, 

da una società seria che opera nel settore da 1 anni. 
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CERCASI DISTRIBUTORI 
REGIONALI E RIVENDITORI 



CERCASI ESPERTI DEL SETTORE 

DA INTRODURRE NEI NOSTRI ORGANICI 

Tal. «.30-°.30 al 02/33000036 
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NEWEL MAIL SISTEM (Gruppo Newel MI) 
Settore di vendita per corrispondenza e all'ingrosso della Newel S.r.l. 

Per acquisti in sede fissare appuntamento: telefonare al (02) 3270226 ■ Fax (02) 33000035 • Vìa Matteotti • 20020 Arese (MI) 
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Luxo Jr, segno I Introduzione di 
diversi nuovi sviluppi tacitici da 
parie del gruppo di computer ani- 
matlon della Pfsar. soprattutto 
l'auto-ombregglatura, grazie alla 
quale un oggetto proietta su se 
■ tesso delle ombre. Il film e stato 
realizzato usando un sistema d'an- 
imazione a fotogrammi -chiave con 
assistenza procedurale d'ani- 
mazione su un computer VAX- 
11/730 della Digital Equipment e 
un Plcture System della Evans A 
Sutherland. Il render delle immagi- 
ni finali è stato realizzato con sor- 
genti luminose multiple e le* ture 
procedurale su quattro computer 
Console Power 6/32. 5 1986 Pi«ar 




Oltre ogni 
limite 



L'edizione 1989 del Festi- 
val Internazionale dell'Ani- 
mazione di Bristol ti ha 
fatto constatare quali siano 
gli attuali livelli della com- 
puter grafica animata. K 
ha attraversato la Manica 
per Incontrare 
John Lasseter, vincitore 
dell Oscar... 



John Lasseter e un gioviale californiano sulla 
trentina che, torse più di ogni altra persona, 
può essere considerato responsabile degli at- 
tuali livelli raggiunti dall'animazione compute- 
rizzata. Ogni conoscitore di questo settore e 
rimasto impressionato dal suo lavoro d avan- 
guardia, per il quale dovrebbe venire definito il 
'Disney Digitale'. Il lungo elenco dei suoi lavo- 
ri e di per se stesso una vera e propria crono- 
logia degli sviluppi nell'arte della computer animato 

'Una delle cose a cui ho sempre mirato e capire quali 
siano i limiti della grafica computerizzata. . una volta che si 
sono compresi questi limiti si possono creare delle cose ve- 
ramente belle, impiegando tutti gli aspetti dei media. Inoltre, 
una volta capiti, si può cominciare a lavorare per spingere 
più m la questi limiti... ma prima di spostare i conimi biso- 
gna defini'li ' 

E Lasseter h ha spostati più in la di chiunque altro. Lu- 
xo Jr„ il suo lavoro più premiato e imitato nel quale vengono 
coreogralati i movimenti di due lampade da tavolo, e Red s 
Dream, la solitaria passeggiata di un monociclo, hanno di- 
mostrato che é possibile realizzare delle animazioni sofisti- 
cate solamente grazie al computer. L'anno scorso Tm Joy, 
un comicissimo incontro tra un soldatino eh latta e un pop- 
pante gigantesco, gli ha latto guadagnare un Oscar iti rico- 
noscimento dello sforzo e il più recente KmcHnac*, la sto- 
ria di un irrequieto pupazzo di neve e di una plastica' fan 
cmlla m bikini, sembra candidato ad un altro premio. Sia 
Tin Joy che KnicfcfcnacJi sono ingegnosi, dotati di un gran 
senso dellumonsmo e senza sbavature, e riescono a tra- 
sportare il pubblico m un affascinante viaggio di cinque mi- 
nuti nel mondo dell animazione elettronica. 



FRUSTRAZIONE COMPUTERIZZATA 

Nonostante Lasseter lavori con alcuni dei più sofisticati si- 
stemi disponibili di animazione computerizzata, continua a 
sottolineare quanto i computer siano relativamente poco 
potenti da rendere impossibile persino ad un animatore plu- 
npremiato lavorare ad una velocità accettabile. 

"E come lavorare con un WP che impiega dieci secondi 
per mostrarti la linea che hai appena battuto... anche se le 
cose stanno lentamente migliorando, metà della fatica sia 
ancora nell imparare a fronteggiare la frustrazione.' 

Uno dei cambiamenti più notevoli che si possono con- 
statare nella fase di produzione delle animazioni e il miglio- 
rare del rapporto costo/efficacia offerto dagli attuali siste- 
mi di animazione. 

'Oggi è possibile fare film più lunghi., prima era im- 
possibile fare qualcosa che andasse oltre i cinque minuti, 
poiché ci volevano sei o sette mesi Ora possiamo produrre 
sequenze di trenta minuti in un anno circa... sembra che la 
tecnologia dei computer divenb sempre più potente a cosb 
sempre minori.' 

In parte, il miglioramento del rapporto prezzo/presta- 
zioni e causato dai) avvento di personal computer che per- 
mettono di pianificare sceneggiature e sequenze cronologi- 
che senza dover ricorrere a costosissime reti on-line. Per- 
sonal computer come il Macintosh della Apple vengono for- 
niti nella configurazione base di sofisticah pacchetti di ani- 
mazione. Recentemente, Lasseler e stalo ospite in Europa 
della Apple per una dimostrazione degli impieghi del Mac 
come piattaforma di base per l'animazione computerizzata, 
in effetti, la Apple e tanto convinta della predommanza della 
sua macchina m questo campo da aver co-sponsorizzalo il 
festival di sei giorni. KmcMcnack è slato sceneggiato com- 
pletamente su di un Mac II e Lasseter attende con impa- 
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zienza il giorno in cui potrà creare direttamente su Maon- 
tosn delle animazioni ad alto livello standosene tranquilla 
mente a casa. La chiave per I animazione domestica su 
Mac è HyperCard dato m omaggio con la macchina. Si trat 
ta di un applicazione controllata da mouse che permette ai 
I animatore di creare pulsanti 'cliccai)*' che guidano delle 
sequenze basate su dei lotogrammi individuali. Una gamma 
di modifiche su schermo e di strumenti grafici, uniti alla ca- 
pacita di scanstonare immagini daltestetno, permettono af 
I utente un completo controllo del movimento. Se bisogna 
cambiate la durata di una sequenza non si deve lai altro 
che inserirne la lunghezza in decimi di secondo il software 
modifica la frequenza di aggiornamento dei fotogrammi di 
conseguenza, assicurando una temporizzazione perfetta 
Lasseter utilizza HyperCard insieme a un semplice digitaliz- 
zatore Thunderscan. che viene montato al posto del nastro 
di una stampante a matrice di punti. Le immagini fotocopia- 
tepossono facilmente venne scansionate e inserite in 
HyperCard permettendone una facile manipolazione e I in- 
serimento nen animazione grazie alle comode lunziom di 
'Taglia 4 Incolla'. La struttura potrà anche essere semplice, 
ma i risultati sono sufficientemente sofisticati da interessa- 
re un professionista come Lasseter. 

'HyperCard mi da un idea approssimativa dei tempi e 
della sceneggiatura... tanto buona che il prodotto finale, 
tradotto sui nostri sistemi personalizzati, cambia solo di PO' 
co. Per converbre Kmckknaeji data sua forma sceneggiata 
e e voluta solo una settimana'. 

L ARTE DEGLI ANNI OTTANTA 

Creare delle animazioni computerizzate a casa e, natural- 
mente, un fenomeno strettamente opico degli anni ottanta. 
Sino ad ora. I animazione 6 stata I arte visuale con maggior 
impiego di lavoro manuale, e neh* 
de un incredibile pazienza e la parti- 
colarissima abilita di essere capaci 
a considerare eventi a volte rapidis- 
simi secondo un punto di vista da 
lumaca. Parte del problema e stato 
causato dalle diverse necessita 
delle azioni di slondo e di primo 
piano. Le prime sono in gran parte 
statiche • con la semplice funzione 
di scenografia per una complessa 
girandola di attività in primo piano 
primi tecno-animatori sfruttavano la 
possibilità di consegnare le funzioni 
prevalentemente geometriche di 
gesbone del fondale al software di 
controllo. L'animazione dei perso 
naggi e quella generalmente in primo piano necessitava di 
un movimento più organico e naturale, e perciò rimase 
strettamente nelle mani dei disegnatori a mano libera. 

Per Lasseter, i computer rappresentano un sistema in 
grado di tornire la tecnica necessaria per un balzo in avanti 
quasi rivoluzionano. 

'Ho cominciato a lavorare alla Disney dopo la laurea ed 
ho visto i primi segnali in un tilm che stavano producendo m 
quel periodo... e ho pensato CI SIAMO. Ho visto questo tre- 
mendo potenziale di espansione dell animazione... impiega- 
re i computer per fare i fondali ed usare l animazione ma- 
nuale tradizionale per i primi piani.' 



Tin Toy - «lato II primo film animalo 
al computer a vincere un Oscar ed 
anche il primo lavoro dalla Pixar In 
cui figurava I animinone di un per- 
sonaggio umano. Per realizzarlo é 
alalo digitalizzato un modello 30 del 
corpo del bambino da modelli di 
creta a 'fuso* con una descrizione 
scheletrica dal personaggio, cosic- 
ché il corpo si muovesse e flettesse 
secondo le direzioni dell animatore. 
l'animazione dell'espressione fac- 
ciala dal neonato ha richiesto la 
definizione di oltre 40 muscoli tac- 
ciali che sono stati raggruppati per 
funzione, consentendo ali animatore 
un miglior controllo dell'espressione 
facciale. L'animazione del giocatto- 
lo a molla e slata resa più fluida 
attraverso I utilizzo di animazione 
procedurale e tecniche dinamiche. 
L'elaborazione delle immagini finali 
a colori e stala realizzata usando i 
sistemi di render della Pixar. imple- 
mentando la RenderMan Interface 
per la descrizione di scena 3D. Il 
titm utilizzava tecniche quali shed- 
mg procedurala. aulo-ombreggialu- 
ra. sfocatura dei movimenti e 
testure mappmg. © 1968 Plzar 




Il render di certa scene di Red s 
Dnmm è stato realizzato con tec- 
niche di texture. auto-ombreggiatu- 
ra e sfocatura del movimenti e, in 
alcuni casi, sistemi a particelle. I 
fotogrammi sono stati elaborati su 
un computer Pixar Imago e su due 
Power 8/32. L'animazione e stata 
creata usando un altro Power 6/32 
e un PS3SO su cui girava un sis- 
tema d'animazione a fotogramma- 
chiave delia Pixar e del software 
d animazione procedurale. 
© 1987 Pixar 




Per creare Knickkneck e sialo usato il 
software di modellazione e animazione 
della Pixar. che girava su due worksta- 
tion, comprendenti un Power 6/32 e un 
PS3S0. Il render del tllm e stato realiz- 
zato usando il sistema della Pixar. 
Implementando la RenderMan Interface 
per la descrizione di scene 30 e impie- 
gando tecniche Duali ombreggiatura 
procedurale, auto-ombreggiatura, sfo- 
catura del movimenti e texture map- 
pèig. Per vedere I provini* dei loto- 
grammi In 30 è stato usato un monitor a 
display stereoscopico Iridlmensionaie 
della Tektronix. L anima-ione finale a 
stala registra su un "film recorder* ana- 
logico nella AqfaWalin. C 1989 Pixar 



Il film era Tran, e trasformo John Lasseter da semplice 
membro della troupe al lavoro su /l Canio di Natale di To- 
polino a vincitore di Oscar con la società di animazione tor- 
se più ali avanguardia del mondo. In poche settimane aveva 
completò un test di 30 secondi intitolato Wild Thtngs che 
piacque molto al Computer Graphics Group della Lucasfilm 
Sorprendentemente, Lasseter ha sempre scritto il suo 
software di conbollo delle animazioni in UNIX, un linguaggio 
normalmente considerato nsewato al lavoro sulle reti loca- 
li. Ma la ragione è storica piuttosto che razionale - tutti gli 
animatori di Hollywood e gli studi di effetti speciali usavano 
dei VAX, e lUNIX era aB ordine del giorno. Ma mentre la Di- 
sney e la Lucasfilm si spostarono su computer ultrapotenti 
come i Cray XMP. Lasseter enbò in società con un gruppo 
di ex dipendenti della Lucaslilm fondando la Potar, una ditta 
rivolta allo sviluppo delle tecniche di animazione mediante 
l utilizzo di hardware e software su misura e di una enorme 
immaginazione. 'Utilizziamo unicamente del software pro- 
gettato da noi su dei potenti Computer Console in UNIX e 
sul nostro computer personalizzalo Pixar Image... hardware 
dedicato ali animazione. Per la modellazione utilizziamo un 
Picture System 350 della Evans & Shuterland si Batta di 
una macchina vettoriale che ci per- 
mette di osservate m tempo reale 
dei modelli in grafica a hi di lerro. 
Una volta che abbiamo i modelli ed 
abbiamo studiato l'animazione, pas- 
siamo il tutto nel software di rende- 
ring RenderMan della Pi«ar ■ e riem- 
piamo i piani col colore, la trama, le 
luci e i riflessi. A volte troviamo ap 
propnato sfruttare dei mode* come 
sorgenb. cosi possiamo digitalizzare 
sagome organiche scolpite m plastili- 
na... come il bebé di Tin Tòy. e li 
incorporiamo nel sistema di modella- 
zione. Ma quando si ha a che fare 
con forme completamente geome- 
triche, come lutb i personaggi di Krockknack e Luxo Jr., 
usiamo solo il sistema di modellazione.' Lasseter ci la nota- 
re anche che indipendentemente dall hardware disponibile, 
la chiave per una buona animazione di personaggi umani è 
una buona capacità di osservazione. 'Per il personaggio di 
Tin Tpy ho ripreso per nove ore il pupo di mio nipote men- 
tre faceva cose normali come star seduto a giocare ed ho 
passato molbssimo tempo a rivedere quelle sequenze sola- 
mente per comprendere come si comportano i bambini.' 

COSA CI ASPETTA? 

In effetti, la forza della Pixar sta nel lavoro sui personaggi, 
sia che si tratti di bambini che terrorizzano giocattoli di lai 
ta o di pupazzi di neve armab di martelli pneumabci per 
fuggire da una boccia di vetro. Entro breve verrà firmato un 
contratto con la Colossal Picture per produrre dei veri e 
propri film che utilizzeranno un misto di riprese dal vero e 
di animazione Nel frattempo, Lasseter sta cercando di la 
vorare ad alcuni special di mezz ora per la televisione ma 
vuole tornare al suo concetto originale di riprendere dei 
personaggi ammab tradizionalmente su fondali computeriz- 
zati, 'Ci sono certe cose che i computer non sono proprio 
capaci di lare... delle torme organiche in movimento si pos 
sono ottenere bene solo se realizzate con tecniche di ani- 
mazione tradizionali, ma per delle applicazioni in cui sono 
presenti forme geometriche e prospettive, i computer sono 
più che ideali, addirittura essenziali. Dobbiamo cercare di 
combinare le parb migliori di entrambe le tecniche.' Ora 
che ha appena completato Krucklmack, Lasseter sta per 
cominciate a lavorare su una serie di pubblicità televisive. 
La prima 6 uno spot di benta secondi pei il succo di arar 
ce Tropicana, che sarà seguito enbo breve da quello per un 
cioccolatificio ancora senza nome. Sembra che anche gli 
artisti più famosi debbano pagare l'affitto, e nel campo 
della pubblicità girano molti soldi. E per delle animazioni so- 
fisticate che possono costare sino a 6.000 dollari al secon- 
do e proprio quello che ci vuole. 
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LA K-BORSA 

LA BORSA DI K VI DICE QUALI SONO I GIOCHI CHE I RECENSORI DI TUTTE LE RIVISTE ITALIANE DEL SETTORE HANNO PREMIATO CON VOTI 
ALTI. E QUINDI VI DICE SU QUALI GIOCHI POTETE DILAPIDARE LE VOSTRE SOSTANZE, SENZA RISCHIARE DI COMPRARE UN -PACCO'. 



Questo mese la Borsa di K entra vera- 
mente nel vivo. Per la prima volta pote- 
te vedere le fluttuazioni del valore delle 
azioni delle case di software (vedi il Listino 
delle Società qui a destra). Fino ad ora ab- 
biamo considerato soltanto le quotazioni di 
quelle società che avevano prodotti recensiti 
nel mese in corso. Da questo mese è stato 
introdotto una 'sistema di svalutazione che 
riduce il valore delle azioni di dieci punti per 
quelle società che non hanno pubblicato nuo- 
vi giochi nell arco di tempo considerato dalla 
nostra ricerca. 

Se avete perso la prima chiusura, ecco 
qui un breve riassunto Nella K-Borsa si 
scambiano titoli su quattro listini. Nel Listino 
degli 8-bit ligurano i dieci migliori titoli per 
Commodore 64. Spectrum e Amstrad. Il Li- 
stino dei 16-btt riporta invece i dieci miglio- 
ri titoli per Amiga. ST e PC. 

Oltre a questi due listini dei processori', 
e è anche un Listino dei computer. Qui so- 
no indicati i cinque (sempre che ce ne siano, 
n.d.r.) migliori titoli per ciascuno dei sei com- 
puter più diffusi 

Bisogna ricordare che questi listini • o 
classifiche, per chi non gradisce la metafora 
finanziaria • sono una cosa diversa dal solito. 
Non sono, insomma, le solite classifiche di 
vendita. Pensiamo infatti che questo metodo 
di classificazione dei giochi abbia dei grossi 
difetti: un gioco che è stato pubblicizzato e 
spinto pesantemente può sempre riuscire a 
vendere abbastanza da arrivare in classiti 
ca... prima che la gente si accorga che non 
ne valeva la pena e lo rileghi su qualche scaf- 
fale della propria libreria. 

La K-Borsa. invece, basa le sue quotazio- 
ni m base ai voti delle recensioni che cia- 
scun gioco ha ricevuto nelle riviste italiane 
del settore. La nostra ricercatrice legge tutte 
le recensioni che appaiono sulle riviste italia- 
ne nell arco di un mese e quindi i giochi che 
appaiono nei listini di K mentano effettiva- 
mente di figurare in quelle posizioni. Proprio 
per questo, la K-Borsa diventa un ecceziona- 
le guida all'acquisto. 

Per fare in modo che le quotazioni siano 
veritiere, i dati sono pesati statisticamente. 
Da questo mese inoltre, nel Listino delle 
Società abbiamo indicato con un " le società 
che figurano in classifica sulla base della 
recensione di una sola rivista, per indicare 
che quello è un singolo giudizio e non l'opin- 
ione 'generale' della stampa specializzata 
ita-liana. Dal mese prossimo questo 
apparirà anche nei listini dei computer e dei 
processori". Inizialmente era nostra inten- 
zione escludere quei giochi che avessero 
ricevuto una sola recensione, ma la scarsità 
dei dati da elaborare ci ha fatto decidere per 
la soluzione dell'asterisco. Abbiamo cioè 
scelto il male minore. 



IL LISTINO . 
DELLE SOCIETÀ 



il Listino delle Società consta di tre colonne. La prima indica la quotazione del mese in corso, 
calcolata statisticamente dalle decine di recensioni apparse nel mese. La seconda indica la va- 
riazione - positiva o negativa ■ rispetto al mese precedente. La terza è il valore azionario: la 
quotazione della società in riferimento alle sue prestazioni passate. Questo mese la Accolade 
ha latto un balzo di ben 39 posizioni, dovuto ai voti di una sola rivista, conquistando la prima 
posizione. 

Importante! Per rendere la K-Borsa un vero punto di riferimento, dal mese prossimo inse- 
riremo nel Listino delle Società un nuovo elemento: I Indice K. Questo indice evidenzerà il com- 
portamento di una società in relazione alla media ottenuta da tutti i giochi recensiti. L Indice K. 
quindi, influenzerà il valore azionano di una società, cioè la sua posizione di classifica. 



società 


marzo 


-0 


quotazione 










Accolade 


82.08 


-17.32 


126,74 


Empire 


74,87 


•5,13 


93,58 


Anco 


92,25 


.17.96 


124.18 


Psygnosis " 


80 


-8,58 


90,31 


System 3 * 


93 


-.17.32 


122.89 


Gremlins ' 


72.34 


8,11 


89,92 


Lucasfilm 


94.24 


.14,04 


117.51 


Digital Integration 


85.55 


10 


89.48 


Micfostyle ' 


90.25 


-12,05 


115.41 


Cinemaware 


82.75 


IO 


89,22 


SSI 


85.25 


■ 10.25 


113.67 


Paiace 


77.25 


LO 


88,54 


\ . I . :- ' 


76.27 


-7.9 


11155 


Imageworks 


77,03 


1C 


88.51 


MicfODtose ' 


90 


.9,03 


111.15 


knagine 


74.14 


LO 


88.11 


Virgin 


72.58 


.6.% 


110,60 


Hewson 


72.08 


IO 


87.82 


Coktel Visori ' 


88 


.8 


110 


Danb « Ut 


71.22 


IO 


87,69 


Delphine 


90.75 


.7.88 


109.51 


Grandslam 


71 


10 


87.65 


nlogrames 


84.74 


.6.09 


107.69 


Linei 


70.58 


10 


87,59 


Ocean 


81,72 


-0.33 


100,4 


Gremlm 


70,45 


IO 


87.57 


Electron* Zoo 


86.85 


= 


100 


Firebird 


69.4 


1C 


8741 










I Smulmondo 


67 


■10 


87.01 










• £— 


JT 


A" 


~* 


Elite 
Relme 


63.25 
65.62 


9.61 
-10 


86.81 
86.78 






cmiì~n 




Tengen 


61.75 


1 


86.06 


W^ mm 


■ -- ; 


■■ -■ i 


Idoood 


Impressions 


61.51 


IO 


86.02 


- 






1 l< 


Cds 


53.76 


-10 


84.31 


1 -H 


-W. 


.,**, 




Domar* 


64.65 


13.47 


82.76 


■ ^* 




T< 




Mmd scape 


72.5 


14.71 


82.75 




" "r ; - 






Pss 


45 


-10 


81,81 


?» 


. 


■r- 


tonn 


Screen7 
Logotron 


44.18 
69,25 


-10 
17.96 


81.54 
79.37 


Chmos Slrik 


•s Baca 


■ potrebbe spinger 


a Le società indicale con ' 


appaiono per la prima 


la Mirrorsott verso 1 


alta classifica. 


volta nel lishno di questo mese 




Sierra 


87 


: 6 


toc 










Psyclapse 


75.98 


■ 


100 


ttaaBBk. fl tea? 




"Si 


,•* ♦^.fS 


Are 


75,1 


n/a 


100 


■••"•» *>■, 


H'JZ 


f 


• • ♦ .T. - 

... -e- -a- *4 


Refle» 


86,83 


r/d 


toc 


1 .^Ai* 


'Or*! 1 


rfeiw 




Thaiamus 


85,25 


n/a 


100 








QHBBBBm | | 


Ongin System 


85 


« a 


! DO 








™^^^ 


Starbyle ■ 


80.5 


1.0 


100 










Tynesoll " 


79 


ivo 


100 










Ssg' 


78 


n d 


100 






ataC 


M 1 


Ready Soft 


77.88 


n/0 


100 










TheEdge 


72,6 


n/d 


100 










Vektor 


74 


r. i 


100 






A 


.* 


Melbourne House 72 


n/d 


100 






f- 


X 1 


Us Gold 


76,33 


-0.24 


99.69 






* 


&* ^m 


Ut» soli 


74,2 

79.67 

82.58 


4.21 
3.03 
-4.29 


96.36 
96,34 
94,38 


HI -»- ^ N-. 


' *■■ 


W TT^ 




Rambird ' 
Electronic Arts 


Myth • Il Numero Uno del Listino degli 
Ut 
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IL LISTINO DEI COMPUTER 



AMIGA 

Operation Thunderbolt Ocean 94.85 

Drakkhen Intogrames 94,00 

F-29 Retaliator Ocean 93,50 

Future Wars Detonine 91.50 

Interphase tmageworhs 90,50 

Dodo h successo commerciale di Batman e Chase 
HQ. per la Ocean arrrva la consacrazione dei 'ecen- 
son per Operation Thunderbolt a F-29 Retaliator 

COMMODORE 64 

Myth System 3 93,25 

Stunt Car Racer Microstyle 90.25 

Operation Thunderbolt Ocean 90.00 

Zak McKraken Lucasttm 85.67 

Snare Thalamus 85.25 

Uyfn conquista il primo posto per la System 3, staccan- 
do m volata Stunt Car Racer. La Ocean domma anche il 



'piccolo" Commodore con Operaoon Thunderboft. 
AMSTRAD CPC 

Operation Thunderbolt Oc^an 66,25 

Tank Attack Cds 58.50 

Mese magro per il CPC. sta m quantità solo due titoli 
- che in qualità. D'altronde, questa e la nuda e cruda 
venta dei giochi per Amstrad 

PC-COMPATIBLE 

Indy 500 Electronic Arts 92.17 

MI Tank Platoon Microprose 90,87 

Hero's Quest III Sierra 90.50 

F-15StrikeEagletl Microprose 90.30 

Leisure Suit Larry IH Sierra 85.50 

Indy 500. il gioco di copertina di K di lebbraio. con- 
quista la prima posizione dopo essere apparso m 
classifica il mese scorso. Evidentemente non siamo 
gli uno a pensarne bene La Electronic Arts riesce a 



battere sul Trio A lana la Microprose e la Sierra, en- 
trambi in classifica con una doppietta 
SPECTRUM 

Myth System 3 91.00 

Chase H.Q. Ocean 88.90 

Operation Thunderbolt iXew 85,75 

Super Wonder Boy Ul Acuvision 79.50 

Solo quattro titoli questo mese. Chase HO sale di due 
posino™, ma e la System 3 che domma incontraslaia 
gli &M, piazzando Myth al pomo posto anche nel Li- 
stino Spectrum. 



ATARI ST 

Quarti 

Onslaught 

Axel's Magic Hammer 

Rainbow Islands 

New Zealand Story 



Firebrd 
Hewson 
Gremlm 
Firebird 



91.75 
90.00 
89.50 
89.20 
87,83 



Anche la Firebird piazza ben due titoli nei primi cin- 
que Una alta concentrazione di giochi "carmi" caratte- 
nzza d Listino ST 



IL LISTINO DEI 16-BIT 



A«y 500, che era un gioco caldo i mese scorso, entra m classifica al quarto posto, ir 
Carne from Ine Desert guadagna due posizioni, ma le sorprese del mese sono i primi tre 
classificati. La Ocean piazza due btoli ai pnmt due posti, riuscendo a mettere in fuorigioco 
Extra Time che si deve accontentare deKa 'zona Uefa*. 



Operation Thunderbolt 


Ocean 


Am 


94,85 


F-29 Retaliator 


Ocean 


Am 


93.50 


Kick Off Extra Time 


Anco 


Am/St 


92,25 


Indy 500 


Electronic Arts 


Pc 


92,17 


It carne from the desert 


Cmemaware 


Am 


91,83 


Axel's Magic Hammer 


Gremlm 


Am/St 


91,25 


Future Wars 


Mtà ini 


Am/St 


90,75 


Hero's Quest 


Sterra 


Pc 


90.50 


Interphase 


Imageworks 


Am/St 


90,25 


F- 15 Strlke Eagle 


Microprose 


Pc 


90,30 



IL LISTINO DEGLI 8-BIT 



Myth e Stunt Car Racer v muovono in coppia e risalgono la classifica fino alle pri- 
me posizioni. Operation Thunderbott bene la penultima posizione e Sm City ruba 
ri posto a Batman che esce dal listino. 



Myth 


System 3 


ZX/C64 


92.13 


Stunt car racer 


Microstyle 


C64 


90,25 


Zak McKraken 


, r\ m 


C64 


85,65 


Snare 


Thalamus 


C64 


85,25 


Continental Circi» 


Virgm 


ZX/C64 


84,75 


Ghouls n'Ghosts 


Us Gold 


C64/Cpc/Zx 


83,34 


Footballer of the year II 


Gremhn 


C64 


82,50 


Ninja Warnors 


Virgin 


C64 


80.75 


Operation Thunderbolt 


Ocean 


Zx/C64/Cpc 


77.07 


Sim City 


Inlogrames 


C64 


77,00 




ultimedia 

office automation 



Viale Traiano, 97/a - 00054 Flumcino (Romo) 
Tel. / Fax . 6520258 



GVP 

HARD CARD SCSI 
da 30 a 102 Mb 
Accesso da 40 a 11 ms 
da 2 a 4 Mb Fast RAM 



68030 POWER 

incrementa di 10 volte 
la velocità del tuo A2000 
-68030 16 o 25 MHz 
-68882 16 o 25 MHz 
- 4 Mb o 8 Mb Fast Ram 
32 bit 



FINALMENTE !!! 

DISTRIBUTORE ESCLUSIVO GVP 
ITALIA CENTRO-SUD 



INOLTRE 

Tutta la gamma 

supporti 

magnetici 




TUTTI I PRODOTTI 
GODONO DELLA 
NOSTRA SPECIALE 
GARANZIA DI 
1 2 MESI 



OFFERTA!!! xAMIGHISTI 

DRIVE 3,5 ESTERNO L 199.000 

(OISCONECT, PASSANTE. ANTICLIC) 

DRIVE 3,5 INTERNO L 169.000 

DRIVE 5,25 ESTERNO L. 329.000 

(AMIGA ♦ MS DOS 

AT 12 MHz wait state (16 MHz) 

TASTIERA ESTESA - ALIM. 200 WATT 

S12K DRIVE 1,2 Mb 

HARD DISK 20 Mb + CONTROLLER 

PORTA PARALLELA 

SCHEDA GRAFICA MGA 

L 1 .890.000 

NOVITÀ 

SCyA /SJL- OCK 

SLJPEFt - \ShHS 
GENUOCK 



TUTTI I PREZZI SI INTENDONO IVA INCLUSA 

Si servono Rivenditori - Si cercano Distributori Regionali 
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• TUTTI I MARCHI SONO REGISTRATI 
DAI LEGL 
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92 Romanzo d'appendice 

94 Le Vostre Pagine 
85 Le Soluzioni 



Le avventure di N'GarTrombobo. 
sono arrivate quasi alla fine... 
Gli annunci dei lettori per i lettori 
In attesa del prossimo K-Puzzle è il 
momento di... soluzioni dei K-Puzzle 
sui numeri precedenti . 
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9 2 •< PAGINE GIALLI 



LA PULCE 
NELLA MACCHINA 



Parte 9 



RIASSUNTO DELLE PUNTATE PRECEDENTI... 

Orazio Maniglia guardò i resti del Bimbomat Deluxe che gal- 
leggiavano in una pozza di acqua tiepida nel box doccia. Il 
Sig. Mazza era appena stato portato all'ospedale con un gru, 
mentre il manager del grande magazzino stava camminando 
nervosamente su e giù, prendendo nota dei danni riportati, 
bofonchiando e in generale mostrando una pessima cera. 

"Chi pagherà per tutto ciò, questo e quello che voglio sa- 
pere?" disse raccogliendo una vite N 9 301'AA di lega di zin- 
co tutta storta e comparandola con la sua lista. 

"Non mi interessa un..." esordi Orazio Maniglia, piutto- 
sto eccitato per aver finalmente sconfitto il il suo arcinemi- 
co elettronico. La sua estasi fu però interrotta a metà dalla 
borsa di Marta Maniglia che lo colpi sull'orecchio. 
"Dovete scusarlo, vostra eccellenza, è un ragazzo sovraec- 
citato". 
"Balle, mamma", disse Orazio Maniglia. 

ORA CONTINUATE LA LETTURA... 

Il negozio chiuse alle cinque e mezzo e alle sei era completamente de- 
serto. Deserto, cioè, tranne che per Orazio Maniglia, che era scappato 
dalle grinhe di sua madre colpendola alla schiena con una matita a scatto 
e poi saltando fuori dalla macchina ad un semaforo rosso. Si intrufolò nel 
grande magazzino risalendo dalle fognature - un trucco che aveva impa- 
rato mentre dava la caccia a N'Gar Trombobo nell Impianto Municipale di 
Epurazione Fognaria di Cavoiate di Sotto - ed infine era entrato nel repar- 
to bagno attraverso un gigantesco bidet. 

Era fortunato. Gli inservienti non erano ancora venuti a ripulire le ma- 
cerie. Uscii dal nascondiglio, scopò tutti i resti del Bimbomat Deluxe in 
una scatola e poi: 

• spinse I resti in un inceneritore nel reparto cucine 

• passò e ripasso sopra i resti con una falciatrice da giardino da circa 3 
quintali 

• lanciò i pezzettini m una fornace industriale Magifiamma nel reparto fai- 
da-te 

• decantò il metallo fuso in singole billette e le irradiò per tre ore nel ci- 
clotrone da 2 miliardi di kilowatt del reparto esperimenti scolastici 

• li martellò fino a ridurli in una serie di pellicole metalliche monomoleco- 
lari nel reparto gioielleria 

• li fece a pezzi e ci saitò sopra finché gli infermieri dell'Asilo mentale di 
Cavoiate di sotto non vennero a portarlo via. 



N'Gar Trombobo, si poteva quindi presupporre con tranquillità, non 
esisteva più. almeno cosi sarebbe stato se non che. sfortunatamente, 
Orazio Maniglia non s'era accorto del centimetro quadrato di floppy disc 
che era finito nella carne dell'ampio posteriore del Sig. Mazza. 

'Arrggh! Maledizione! urlò il Sig. Mazza quando I infermiera gli taglio i 
pantaloni. 

Si rilassi, Sig. Mazza, non le farò alcun male." disse l'infermiera, col- 
pendo per sbaglio una delle chiappe piuttosto amorte del Sig. Mazza con 
le forbici. 

'Credo che dovremo portare il tizio qua in sala, infermiera', disse il 
chirurgo, il Dott. Colon, rivolto ad un Mocio Vileda appoggiato al muro. Si 
tolse gli occhiali e li pulì sulla cravatta del Sig. Mazza e poi li inforcò all'in- 
contrano. 'Dov è esattamenter 

'Se pensate che io permetta a quel maledetto quattrocchi di schiaffa- 
re il suo maledetto bisturi nel mio maledetto corrrr.. ' disse il Sig. Mazza 
attraverso dieci centimetri di cuscino d ospedale improvvisamente collo- 
cato sopra la sua bocca. 

Buono, buono, Sig. Mazza', disse I infermiera, sedendosi sopra il cu- 
scino, "dovete calmarvi. Il dottore sa cosa fare'. 

'Proprio cosi, mlermieraaaaaa!" disse il dott. Colon cadendo giù dalla 
finestra. Dalla strada salii un suono piuttosto spiacevole, come di uno 
spiaccichio, ma il Sig. Mazza non lo senti, essendo leggermente svenuto. 

N'Gar Trombobo era confuso. L'ultima cosa che si ricordava era che 
stava facendo una doccia, ma questo non gli quadrava con il vago ricor- 
do di essere un essere supremo elettronico quasi onnipotente. Riconfigu- 
ró alcune delle particelle magnetiche formando un rudimentale sensore 
cosi da poter esplorare il mondo circostante. E i risultati lo lasciarono 
piuttosto perplesso. Gli sembrò di essere avvolto in una massa di tiepida 
e tremolante. ..ciccia. 

Improvvisamente un fasciò di luce lo colpi e i suoi sensori momenta- 
nei si oscurarono per il sovraccarico. Poi riuscii lentamente a distinguere 
quattro mun bianchi, un neon fluorescente, infermiere in camice... 

"Sono vivo!' gridò, riallineando alcune delle particelle magnetiche del 
floppy disc in un improvvisata membrana acustica che però era in grado 
di essere udita soltanto da un ipersensibile moscerino a tre millimetri di 
distanza. 

Non potrò mai ringraziarvi abbastanza!" esclamò mentre una delle 
infermiere lanciò il frammento di dischetto in un sacco di plastica 

'Siete stati veramente gentili", disse mentre il sacco veniva gettato 
nell'inceneritore dell ospedale. 

'Sono veramente molto ma molto fortunato .disse tra se e se. anche 
se il tono era leggermente incrinato dal fatto che i sensori notarono un 
non proprio insignificante aumento di temperatura di 1 500 gradi Celsius 
nell ambiente circostante. . . 

continua... 
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AGONISTIKA: I CENTRI PER IL TORNEO 



Ecco l'elenco completo dei nodi 
che '«mano la rete di "Agowsti- 
ka" ai quali potete chiedere infor- 
mano™ sul Terzo Torneo Italiano 
di Dungeons & Dragons (vedi 
oag.9) 



I ibytintti 



29561 



PIEMONTE 

TORINO (Oli) 
Game Centre 
Ciro Sacco 
Dame Bianchi 
Walter Oberi 



512576 
835009 
4150842 
9064307 



LOMBARDIA 

MILANO 1021 

Oreleiio 4048286 

NIcoGandolfi 33103361 

VENETO 

PADOVA (049) 

UISP, Via Loredan 26. 35131 

Emanuele Onano 88000 1 3 

Damele Pagnotti 8718324 

VENEZIA (041) 

Antica Osteria da Codroma 

5204161 

Leo Cotovini 5282858 

FRIULI VENEZIA-GIULIA 

TRIESTE (0401 

I Cavalieri deHEsagono 764433 

LIGURIA 

GENOVA 10101 



EMILIA ROMAGNA 

MODENA (059) 

Club3M 216368 

FERRARA (05321 

Hobbit Club. Via Dtamantma 20 

LucaBruttomesso 732009 

REGGIO EMILIA (0522) 

Simutoione 

& Fantasy 

Fabrizio Ferrari 

FORLr (0543) 

Centro Giovanile 

lo Specchio' 

PTB Giocattolo 

0543/32435 



557081 
430644 



32435 



TOSCANA 

FRENZE (055) 
Lo Stratagemma 
Alessandro Ivanotl 
PISA (050) 
Strategie* tu 
VIAREGGIO (0584) 
Strategiochi 
Srmone Peruzzi 



2477655 
352858 



542590 



46360 
51420 



UMBRIA 

PERUGIA (075) 

1 1 Vera 65057 

Andrea Attor» 65089 

Stelano De Francesco 799202 

MARCHE 



FALCONARA MARCHE (071) 
Circe*) Pickwick 910536 

ABRUZZO 

CHETI (08711 

Giocattoli Patriarca 348664 
Luigi Sballi 560786 

Tommaso Alessandro 937095 

LAZIO 

ROMA 106) 

Strategia e Tanica 6787761 

GAETAI0771) 

Gian Maria Gonion. 465232 

CAMPANIA 

NAPOLI (0811 

Diego Di Oalo 5467559 

PUGLIA 

BARI (080) 
Alessandro Cingolarn 
5227128 

SICILIA 

PALERMO (091) 
Dario Mangano 6883593 
Fabio Pellegrino 345127 
CALTANISETTA 

Giacomo Sanguedolce, Via Re- 
dentore 39 
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OOPS! 

Alcuni aitili dei giochi puobkcah il mese scorso sono sta» 
indicati in modo errato La Leader Distribuzione ci ha comuni- 
cato Quelli esalti 

BUSHIDO C64 LtBDOOc. L250O0d 

CHASE H.Q. Alari ST L39000d 

CALAXY FORCE C64 (Aprilel LISOOOc, L18000d 



GHOULS NGHOSTS C64 



MOONWALKER 
NEVERMIND 



Amiga 
Amiga 
Atari ST 
PC 
THE UNTOUCHABLES Atari ST 



L15000C d 

Amiga Lt80O0d 

L180O0d 

L29000d 

L49000d 

L49000d 

L39OO0d 



Per un errore, la recensione di DrakMien non era nella versione 
Amstrad ma ber Atan ST. 

Di conseguenza anche la valutazione non era corretta. 
Questi erano i voti esatti: 

GRAFICA8 FAnORE OJ 7 

AUDIO N/D FATTORE GIOCO 8 

K VOTO 820 



ULTIM ORA 

La giapponese SNK inlende lanciare una console sofisticatissima ba- 
sata su tecnologia a I&brL La console - che si dovrebbe enarrare 
Neo Geo disporrà di due processori un Motorola MC68000 e un Zi 
log ZBOA. 

Le cartucce saranno in grado rji Iraslenre dati grafici a 330 me- 
gabit al secondo, consentendo di ottenere una velocita di tipo arcade 
su un sistema da casa. Tenete d'occhio K nei mesi prossimi se volele 
saperne di ptu 



ATTENZIONE! 
MESSAGGIO IMPORTANTE PER I NEGOZIANTI 

Non tenete segrete le vostre iniziative promozionali, gare, concorsi, offerte speciali, ecc. Teneteci informati e noi 
informeremo i nostri lettori. 

P.S. Le "Schede promozioni" devono pervenire entro e non oltre il 10 del mese precedente alla data d'uscita di K (Es.: 
per poter apparire sul numero di maggio, dovranno arrivare in redazione entro il 10 di aprile). 



SCHEDA PROMOZIONI 

Negozianti - non tenete i nostri lettori all'oscuro: voi volete vendere, loro vogliono comprare. Meglio di 
cosi... Comunicateci le vostre iniziative promozionali e noi le faremo conoscere a tutti i lettori, gratis 
et amore. Basta riempire la scheda qui sotto ed inviarla a: K- PROMOZIONI RIVENDITORI, Via Aosta 2, 
20155 Milano. 

DITTA: 

INDIRIZZO: 

TELEFONO: FAX: 

INIZIATIVA PROMOZIONALE: 
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LE VOSTRE BIGINE 



Questo spazio è a disposizione di tutti i lettori. Per vedere pubblicato GRATUITAMENTE un proprio annuncio, 
basta inviare il testo (preferibilmente battuto a macchina o scritto in stampatello) a K-ANNUNCI, via Aosta 2, 
20155 MILANO. Per un più veloce disbrigo, è preferibile scrivere l'annuncio su cartolina postale, 
separatamente da lettere o altre comunicazioni varie. Sono previste le seguenti sezioni: vendita, scambio o 
richiesta di hardware e software fra privati in esemplari unici (cioè niente annunci del tipo "Vendesi 5000 
programmi per C64 a prezzo modico", ecc., che verranno immediatamente cestinati se non di peggio), ricerca 
di amici/corrispondenti, informazioni sulle attività degli User Club e offerte d'aiuto per giochi d'avventura/di 
ruolo. 

VENDITA 



VENDESI computer acquistato da un 
anno del tipo Guido 500' in quanto 
affetto da Zakmckrackenmama ed 
attaccato da molti virus che gli 
piocurano tosse a non tare. Cedo 
inoltre espansore di memoria "Fabio 
512K' in quanto maltunzionante. 

■ Telefonare dalle 23.59 alle 
00,01 alla Bat-Cavema e 
chiedere di Batman 

VENDO digitalizzatore video in tempo 
reale per C64 . presa scart per 
collegarlo a qualsiasi televisore a L. 
100.000. Scambio numeroso 
software per Amiga. 

■ Pasqualino Sorda via Napoli. 
25 - 82020 Fragneto Montone 
(Bn| tei. 0824/986386 

VENDO C64 ♦ registratore •■ joystick. 
• giochi tutto appena a L. 200.000 
trattabili. Telefonare ure pasti. 
Massima serietà. 

■ Luigi Valentin! via Agostino De 
Pretis, 66 -86100 Campobasso 
tei. 0874/92575 

VENDO C64 new usalo, età un anno, 
provvisto di: tastiera, registratore, 
giochi, joystick lalbatros VI), 
cartuccia duplicatnce. tasto reset: al 
prezzo modico di L 350.000 

■ Per informazioni rivolgersi a: 
Patrizio tei. 0766/540236 

VENDO giochi per Commodore 64 
fatti m casa, su ricetta originale di 
mia norma. Regalo, inoltre, ai primi 
onque che mi scrivono o un pezzo 
luso di plastica targato Nintendo, o 
un rotolo o una foto con firma di 
Jovanotti adibito ad usi igienici o una 
ditata negli occhi, o il distintivo 



originale di Panda racer. oppure la 

trombetta del mio vicino, cosi 

impara. 

■ Nino, Nino, siamo deficienti 

corporation - 1234 se mi scopre 

mio padre tei. pagine gialle alla 

voce Binanti e polemiche 

VENDO Vie 20 in buonissime 



condizioni 
programmi 
cartucce 
trattabili. 
■ Ivan 



♦ registratore - !3 
+ 26 lezioni di base e 6 
prezzo L 120.000 

tei. 011/325341 



telefonare ore pasti 

VENDO Msx Phihps Vg 8020 con 
registralore Philips D6820, 2 
joystick, giochi, una cartuccia, 
manuale d'uso e introduzione Basic e 
rispettivi cavi a L. 550.000 trattabili. 

■ Marco Marselli via Roma. 27 - 
54028 Villafranca Lunigiana (Ms) 

VENDO Amiga 500 m ottime 
condizioni con manuali ♦ monitor 
professionale Philips 8852 • mouse 
e 1 joystick . raccoglitore dischetti e 
giochi in regalo al prezzo trattabile di 
1 300.000 lire 

■ Gianluca Talamini via Formigo. 
22 - 30035 Mirano (Ve| tei. 
041/488005 

Per errato acquisto VENDO per 
Amiga 500 espansione di memoria 
da 51 2K nuova a L. 160.000. 
Scambio anche programmi 
Telefonare a. 

■ Gianni 011/537389 (ore serali 
- no sabato/domenica) 

VENDO 'A scuola di scacchi' storia, 
teona e pratica per principianti ed 
esperti per C64/128. L insieme è 
composto da 10 cassette + le 10 
relative riviste della Jackson. Il tutto a 
L 40.000, oppure scambio con i 



primi 6 numen di K. 

■ Alessandro Tonon via 
Margherite, 22 - 33010 
Pagnacco (Udì tei. 0432/571428 

VENDO telecamera alta risoluzione 
600 linee adatta a chi possiede un 
digitalizzatore video e vuole ottenere 
dei risultati grafici simili a quelli 
fotografici. Infatti grazie allatta 
risoluzione nesce ad eliminare quasi 
tutte le antiestetiche squadrettature, 
la telecamera è imballata ed ha 
ancora 23 mesi di garanzia. Il orezzo 
e di l. 350.000. La spedisco n tutta 
Italia. 

■ Marco Sannipoli via Tacito. 2 - 
04023 Formia |Lt) tei. 
0771/267772 

VENDO Zx Spectrum 48K plus, 
copntasbera, stampante seikosna. 
interfaccia joystick, joystick, giochi, 
manuali di gwda alla 
programmazione, il tutto a sole L. 
300.000. Spedizione contrassegno 
m tutta Italia. 

■ Marco Sannipoli via Tacito. 2 • 
04023 Formia (Lt| tei.' 
0771/267772 

VENDO Alan 1040 ST, anni 1 (come 
nuovo! con presa scart per Tv, più 5 
programmi e giochi prezzo L. 
750.000. 

■ Nando tei. 0331/681177 (ore 
pasto) 

VENDO circa 50 giochi per CI6. Se 
interessato telefonare allo: 

■ 095/894772 verso le 18.30 e 
chiedere di Sebastiano Cali 

VENDO C64 - 2 registratori 
Commodore - 2 joystick t decine di 
riviste (Zzap, K, C+VGI + corso basic 
30 lezioni + giochi, tutto in perfette 
condizioni a L. 600.000 trattabili, 



con monitor/Tv b/n nuovissimo mai 
usato a L. 670.000 sempre 
trattabilissimi 

■ Stefano Mura via Giovanni 
XXIII, 107 - 07041 Alghero (Ss) 

VENDO espansione di memoria da 
512K per Amiga a L. 160.000. 
Scambio anche programmi. Massima 
serietà. 

■ Gianni Cottogni via Strambino. 
23 Carrone fio) tal. 
0125/712311 (serali) 

VENDO numerosi giochi d'avventura 
e wargames, originali, per C64 e 
IBM. Scrivere o telefonare per 
dettagli. 

■ Franco Potente via Riese, 17/7 

16147 Genova tei. 
010/301679 

VENDO (o eventualmente SCAMBIO! i 
seguenti giochi originali per Alan ST' 
Maniac Mansion, Millenium 2.2. 
Manhunter NY, Joan of Are. 
Telefonare allo: 

■ 02/6690825 e chiedere di 
Sergio. 

VENDO Zx dell'88 con alimentatore, 
cavetti per il collegamento alla Tv e 
al registratore, con giochi per L, 
250.000 trattabili. Eventualmente 
scambio programmi 

■ Gianfranco Sanna via Canalis, 
49 - 07010 Tuia (Ss) tei. 
079/718069 

Emporedia Computer Club (E.C.C.) 
OFFRE a tutti i soci (iscrizione 
gratuita! possibilità di scambi in 
modo semplice e vantaggioso per 
computer Amiga e C64. Scrivere a: 

■ E.C.C, c.p.14 - 10019 
Strambino (To| 

Per Amiga cedo, scambio e compro 
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tutti i programmi riguardanti questo 
computer. Vendo ad un prezzo 
eccezionale 69 dischi da 51/4 Ds 
Dd a L.40.000 per C64 o Pc e 
compatibili. Cedo dischi da 31/2 a 
LI 700 cad. neutri. Vendo Ftying 
Shark. 1942 Batfje Hawk, Logistu 
Superbase completi di manuali, tutti 
originali. Rispondo a tutti. Nessun 
scopo di lucro. Cerco amici per 
rondare un club. Annuncio sempre 
valido. Scrivi o telefona a: 
■ Valentino Caroto via Rossi. 20 
- 21020 Barasso (Va) tei. 
0332/747492 

CERCASI 



CERCO persone tanto umane' da 
din™ nuovi modi per segnare a 
'Microprose Soccer' e il trucco per 
finire 'Ghost Busters II'. P.S.: ho un 
Atari St. 

■ Federico tei. 02/714947 (ore 
pasti) 

CERCO possessori di Amiga 
500/1000/2000 m tutta Italia per 
scambio videogame, trucchi e 
notizie sul mondo del software. 
CERCO inoltre "Amighi" in zona 
Viterbo max 15enm per passare 
pomeriggi dinanz' a K e al mitico 
Amiga. Si accettano lettere e 
telefonate. 

■ Paolo Gasparri via Cassia Sud, 
52/E - 01100 Viterbo tei. 
0761/263160 (si prega di 
chiamare dalle 14.15 alle 16.45 
e dalle 19.30 alle 20.15) 

Attenzione ragazzi il "New Soft 
Amiga' CERCA nuovi soci desideranti 
di scoprire nuovi trucchi; un club m 
cui puoi trovare tutto: software, 
hardware. Iibn ecc. ecc.. Ogni mese 
;>a a casa il giornale del club 
con molte notizie utili. Scrivere a: 

■ Francesco Pagni via P. 
Francesca sud, 121 • 56029 
Santa Croce S. Arno (Pi) 

CERCO ragazzi/e disposti a formare 
un club Commodore di età a partire 
dai 9 ai 13 anni, possedenti 
C64/128 a cassette (o dischi al 
massimo) per scambio programmi, 
giochi, ecc. 

Vi prometto che ci divertiremo 
molto™ 

■ Silvano Bellaccini via S. 
Marco. 60 - 53100 Siena tei. 
0577/47597 (chiedete di 
Maurizio o Massimiliano) 

CERCO dischi-strumenti per 

soundtracker 

Non mi chiamo Binanti e non sto 

scherzando, quindi fatevi pure vrvi 

■ Alessandro Franceschi via 



Pacinotti, 24 - 20059 Vimercate 
(Mi) tei. 039/668374 

CERCO possessori di Amiga 500 per 
contati' e scambio di programmi. 

■ Danilo Boella via Bindello. 20 - 
12057 Neive (Cn) 

Nuovo ciub per Amiga, MsDos. C64, 
CERCA nuovi soci m tutta Italia 
Massima serietà assistenza 
software, bollettino bimensile, 
abbonamenti, ecc. 
CERCHIAMO inoltre altri club per 
creare gemellaggi e/o affini. 
Telefonare o r e serali. 

■ The Silicon group c/o Christian 
Leporati via Medaglie d'Oro, 1 - 
41012 Carpi (Mo| tei. 
059/684601 

Ho appena acquistato un Modem 
6499 CERCO disperatamente numeri 
di banche dati e di utenti 
Iprelenbilmente stessa mia citta) 
scopo scambio giochi, programmi. 
Scrivere a. 

■ Salvatore Etrone via Cassio, 1 
pai. B Parco Eden ■ 04023 
Formia (Lt) 

Hei? Tu attento! La Free Software 
Club CERCA nuovi soci. 
Scambiamo giochi, utilities, trucchi, 
manuali sia per C64/128 che Amiga 
500, Rispondiamo in tutta Italia Max 
serietà. Sem/ere a: 

■ Free Software Club Alessandro 
Longo via Hermada, 32 - 70026 
Modugno (Ba) 

64 Games club CERCA nuovi soci 
per scambio di programmi, trucchi e 
mappe Ino lucrai 

Siamo già un bel gruppetto di 
appassionati, diventa siche tu 
nostro amico. In caso di adesione 
riceverai un omaggio 

■ Marco tei. 0584/21129 
(qualsiasi ora) 




SCAMBIO programmi per Amiga 
telefonate o scrivete e diventeremo 
amici (almeno si spera) 
Ma» serietà! 

■ Gabriele Messina v.le Vitt. 
Emanuele II, 2 ■ 53100 Siena tei. 
0577/270370 (ore pasti) 

SCAMBIO giochi per C64/128 Isolo 

cassetta) 

Ama possessori di C64 scambio 

giochi come: Dragon Nmja. 

Robocop, Rastan, R-Type, Power 

Drrfl, Aftered Beast ed altri titoli nuovi 

e vecchi. 

Se siete interessati scrivete a: 

■ Michele Traietta via Alcide de 



Gasperi, 2 - 75010 Miglionico 
Pro (Mt) 

Cerco utenti MsDos per SCAMBIARE 
giochi e software recenti Più * un 
aiuto per The Pawn, The Guild of 
Thieves e il reggiseno di Larry 2. 
Annuncio sempre valido 

■ Daniele Adani via C.na Croce. 
99 • 20010 Comaredo (Mi) tei. 
02/9362638 

Nuovo Amiga club Brescia SCAMBIA 
software e novità! 

■ Carlo tei. 030/9130450 - 
giovedi 9.00/20.00 lunedi 
20.00/22.00 

Cerco possessori computer C64 per 
SCAMBIO giochi sia su cassetta che 
su disco.Offro e richiedo massima 
senetà. 

■ Marco Lunelli via Penegal, 
21 B - 39100 Bolzano tei. 
0471/271711 dopo le 19 

G.U.A.F.L. Gruppo Utenti Amiga 
Finale Ligure SCAMBEREBBE 
corrispondenza idee ed esperienze 
con altri user groups italiani o 
stranieri. PS Mercanti di software 
piratato, astenersi. Grazie! 

■ G.UA.F.L. p.za S. Caterina - 
17024 Finale Ligure 

SCAMBIO software per Amiga. 
Inviatemi le vostre liste. Max serietà. 

■ Caterina Garbarino via Papa 
Giovanni XXIII, 15/a - 15015 
Cartesio (Al) 

Siete Simpatici? 

Avete un Amiga 500 e vorreste 

SCAMBIARE giochi? 

Scrivete a. 

■ Sebastiano Cali via Loreto, 16 
- 95024 Arcireale (Ct) tei. 
095/894772 

SCAMBIO software per Ms.Dos sono 
soprattutto interessato a wargames. 
adventures e giochi di ruolo 
Annuncio sempre valido 

■ Massimo Galluzzi via Emilia. 
401 ■ 15057 Tortona (Al) 



CON l'Affi 



Cerco CONTATTI con possessori di 
Amiga per scambio di programmi e 
per formare eventualmente un club. 
Scr'. ere o telefonare ore pasti. 

■ Simone Pratolini via Dei Rossi, 
74 - 50018 Scandicci (Fi) tei. 
055/256561 

Cerco possessori Amiga per 
CONTATTI e scambi. Annuncio valido 
solo per Roma. Offro e richiedo 
massima serietà. 

■ Telefonare allo 06/5423948 
chiedendo di Massimiliano 

Cerco possessori di Alan St per 
CONTATTI, massima serietà. 
Dispongo di ultime novità per esso. 
Chiunque Sia interessato può 
scrivere a: 

■ Alessio Riccitelli via Ciccarone. 
87 - 66054 Vasto (Ch) tei. 
0873/69795 (ore pasti) 

Amiga Club desidera CONTATTARE 
utenti pei scambi e informazioni 
preziose sull'hardware a prezzi 
modici. 

■ Walter Stor via Economo, 2 
34100 Trieste tei. 040/307999 
h. 10-12/serali 

Cerco CONTATTI per Amiga. Scnvere 
a: 

■ Leopoldo Badalassi via 
Cimitero, 22 - 80030 

Manganella (Na) 

Avviso riservato ai 64isli: se cercate 
un club valido e funzionale per il 
vostro computer, lavete trovato! 
Telelonate presto! 

■ Paolo Morelli tei. 
0331/255031 

Neopos>essore di Amiga cerca 
CONTATTI con altri amighisti. Max 
serietà. Telefonare o scnvere a: 

■ Maurizio Di Palmo via Crispi, 
66 - 74024 Manduria (Tal tei. 
099/805360 




tarlante 



NOVITÀ SOFTWARE 
COMMODORE - ATARI 



Via S. Canzio 13 - 15 r. 
Tel. (010) 415.592 
GENOVA SAMPIERDARENA 
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LE SOLUZIONI 



SOLUZIONE DEL KPUZZLE N*3 

Il problema dei numeri palindromici ha latto 
impazzire più di una persona: il quesito richie- 
deva di trovare un numero paltndromico (che 
mantiene lo stesso valore anche se letto da de- 
stra verso sinistrai la cui radice cubica non tos- 
se anch essa un numero palindromico. 

La difficoltà del problema non è tanto di or- 
dine matematico, quanto di limitazioni intrinse- 
che dei computer: per loro stessa natura, i mi- 
crocomputer non riescono a calcolare con pre- 
cisione quando i numeri impiegati superano un 
certo valore Nel nostro caso, il numero più al- 
to analizzabile era 997002999. terza potenza 
di 999; superato questo valore, il computer 
passa alla notazione scientrlica perdendo la 
precisione dei calcoli (La notazione scientifica o 
esponenziale è quella in cui compare la lettera 
E. per intenderai. 

Vediamo innanzitutto quale era il metodo 
da impiegare con un programma m pseudoco- 
dice: 

- Inizializza un contatore a 

Aumenta di un'unità il valore del contatore; 
eleva il valore del contatore alla terza poten- 
za; poni il risultato in una variabile e trasfor- 
malo in stnnga; controlla se la stringa e pa- 
lindromica e in caso positivo passa al passo 
successivo; altrimenti ripeti questo passo. 

- Trastorma il valore del contatore in stringa: 
controlla se la stringa e palmdromica e in ca- 
so positivo torna al passo precedente. 
Stampa il valore del contatore come risul- 
tato. 

IL LISTATO 

Semplicissimo, no? In realtà tutto il problema 
stava nell'aggirare la notazione esponenziale, e 
per tarlo era necessario usare il vecchio siste- 
ma di moltiplicazione 'manuale' imparato alle 
medie Ice lo ricordiamo tutti, no?l II listato se- 
guente moltiplica il numero cifra per cifra consi- 
derandolo come una stringa e impiegando per 
comodità una variabile 'di riporto'. Il linguaggio 
usato è il BASIC Microsoft standard. 

ion = u 

20 ns = str(n|: cs = ns 

30 gosub 10o0: gosub 1000 

40 print ns; " ": cs; 

50 zs = cs: gosub 2000 

60 if rs = zs then print' (p) " else 

print: goto 90 

70 ZS e NS: GOSUB 2000 
80 IF RS <> ZS THEN PRINT'ECCO LA RA- 
DICE NON PALINDROMO ": END 
90N = N.1:GOT0 20 
1000 CARRY = 0: PS = 
1010 FOR F = LEN(CS) TO 1 STEP -1 
1020 V = VAL(MIDS|CS.F.1||"N « CARRY: 



CARRY = 

1030 IF V » 9 THEN CARRY = INTI.V/10): V 

= V - CARRY • 10 

1040 PS = STRS(V) » PS 

1050 NEXT 

1060 IF CARRY <> THEN PS = 

STRSI.CARRY] ♦ PS 

1070 CS = PS: RETURN 

2000 RS = "" 

2010 FOR F = 1 TO LEN(ZS) 

2020 RS = MIDSIZS.F. 1) 4 RS 

2030 NEXT: RETURN 

Questa volta i complimenti vanno unicamente al 
solito Cristian Ghezzi di Lissone, che tuttavia ci 
ha mandato un programmone che non finiva 
più: perdoniamo il suo folle fanatismo per i lin- 
guaggi procedurali solo perché ci ha fatto nota- 
re un errore nel testo del problema; la vera ter- 
za potenza di 1 1001 1 e 1331399339931331 
Anche i professori sbagliano.. 

SOLUZIONE DEL KPUZZLE DI GENNAIO 

Il tesoro di Fred si trovava sotto la diciassette- 
sima lastra della ventinovesima riga. La somma 
dei valori perimetrali dava 63, il massimo otte- 
nibile su di una griglia di 99 x 99 caselle. 
Il problema non era terribilmente complesso: 
per quanto esistano numerose soluzioni più 
complesse ed ottimizzate, eccovi lo pseudoco- 
dice più comprensibile, che è poi quello seguito 
dalla maggior parte dei solutori: 

- Dimensiona una matrice bidimensionale di 99 
x99 

- Attiva un contatore che parte da 1 
Attribuisci ad ogni elemento della matrice il 
valore del contatore aumentandolo ogni volta 
di 1 ; se il valore è maggiore di 1 separa le 
due cifre su elementi consecutivi; ripeti sino 
ad aver riempito la matrice 

- Attiva un nuovo contatore ad 1 ; imzializza una 
variabile MAX a 0; intzializza una variabile 
POSaO 

• Calcola la somma dei valori perimetrali sull'e- 
lemento con lo stesso valore del contatore. 
Confronta il risultato con MAX e se maggiore 
sostituiscilo in MAX e poni POS uguale al con 
latore. Aumenta il contatore di 1 Ricomincia 
sino a che non raggiungi la fine della matrice. 

- Calcola la posizione cartesiana di POS e forni- 
sci i risultati X e Y. 

IL LISTATO 

In redazioni sono arrivati listati in ogni linguag- 
gio conosciuto. Presentiamo il più breve, che 
girando su Spectrum non è necessariamente il 
più rapido in senso assoluto ma funziona piutto- 
sto bene 
10 LET Z=99 

20 PRINT Z: LET Z1=Z'Z: LET Z2=Z-1 
30 LET 1=1: LET NS=" ": DIM MS |Z,Z| 



40 LET NS=NS.STRS I 
50 IF LEN NS<Z1 THEN LET 1=1.1: GO TO 
40 

60 PRINT Z2 

70FORI=1TOZ:LETJ=PZ 
80 LET MS(I|=NS(J-Z2 TO J): NEXT I 
90 PRINT Z2-1 

100 LET SM=0: LET IM=0: LET JM=0 
110 FOR 1=2 TO Z2: FOR J=2 TO Z2: LET 
S=0 

120 FOR P=-l TO 1: FOR 0=1 TO 1 
130 LET S=S*VAL MS (UP.J+Q): NEXT Q: 
NEXTP 

140 IF S.SM THEN LET SM=S: LET IM=I/ 
LETJM=J 

150 NEXT J: PRINT Z2-I: NEXT I: CLS 
160 PRINT "Riga: ";IM 
170 PRINT "Colonna: '; JM 
180 PRINT TOTALE: ":SM: PRINT 
190 PRINT "(CI 1990 - Stefano Cionchi" 

A causa delle differenze fra le macchine impie- 
gate per ottenere la soluzione non è possibile 
definire un vincitore assoluto IH programma più 
scassato per Archimedes sarà sempre più velo- 
ce di quello meglio ottimizzato per Aquanus, 
no?). Sono quindi vincitori parimerrto Francesco 
of VS3 di Viadana, Cristian Ghezzi di Roma (che 
ha anche risolto gli 'insolubili' palindromici del 
precedente K-Puzzle), Stefano Cionchi di Roma 
(il programma presentato è il suol, Carlo Perot- 
tj di Castagneto, Francesco Maragno di Pado- 
va. Roberto Camisana di Melzo (addirittura tre 
diverse soluzioni!), Giuseppe Genga di Roma e 
Thierry Bralla di Vaglio (Svizzera). 




http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 




ImClty ha ^ W^**™?*** 



CTO 



-S— he 






http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 




ILCIElOEILTUOCAM 



AGLIA 



Prendi il comando di un acreo che la difesa aerea americana non vedrà fino al 
prossimo secolo. E' il risultato di 18 mesi di avanzale ricerche da parte 
del più rivoluzionario dipartimento di tecnologia acrconautica degli 
Stati Uniti. Scegli ira il "Lockheed F22" e il "Grumman F29" 
e dozzine di svariate missioni. 

Combattimento aereo, bombardamenti strategici e 

altro ancora. Opera in tempo reale in una cabina di 
pilotaggio munita di "vero radar" ed inizia la tua 
missione. 

disponibile per ATAR1 S 
(muludjsk 



JA 

ESISTENZA 
5ARA' 

L TUO BIGLIETTI 
)l RITORNO! 
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